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vikingos para encontrar las 
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EDITORIAL 


Sangre nueva 

L as mas importantes empresas 
creadoras de ordenadores y con- 
solas han decidido renovar sus 
equipos apoyandose en la creciente evo- 
lucion de la tecnologia. Los nuevos rrn- 
croprocesadores han sido los causantes 
de todo el revuelo. 

Empresas tan destacables en este 
mundillo como Commodore, Atari, Se¬ 
ga o Nintendo, han lanzado o estan pre- 
parando el lanzamiento de sus nuevos 
productos, todos con procesadores mas 
rapidos y potentes. ofreciendo graficos 
y somdo superiores, elevando la calidad 
del videojuego al de la maquina recrea- 
tiva. 

Esta visto que los fabricantes no estan 
dispuestos a quedarse atras en esta loca 
carrera y tras los lanzamientos de las 
navidades preparan una buena embesti- 
da para fee has posteriores. 

Solo nos queda rezar al dios de la 
compatibilidad, pedrrle que ante la di- 
versidad de especies nuevas, algunas en 
extincion. la evolucion no resulte dema- 
siado distante y ofrezca la posibilidad de 
aspirar a un aparato mas potente sin 
perder todo el software adquirido. 
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NUEVO AMIGA 500 PLUS 





TARJETA PC PARA AMIGA 2000 


B DL (Bitcon Devices LTD.), la 
empresa que lanzo al mercado 
la KCS Power PC Board para el 
Amiga 500, ha lanzado un adaptador 
para conectar la tarjeta a los mode- 
los de Amiga 1500, 2000, 2500 y 
3000. 


La tarjeta, como muchos sabreis, 
dispone de 1Mb de RAM, reloj con 
baterfa y la emulacion de las tarjetas 
CGA, EGA y VGA. Ademas mcluye 
la version del MS-Dos 4.01 y el GW 
Basic. Se trata de una buena forma de 
aprovechar la gran cantidad de softwa¬ 


re dispomble para las ordenes compa¬ 
tibles PC, ahorrando un espacio pre- 
cioso (al inclufrlo en el interior de 
nuestro Amiga) y con un precio bas- 
tante asequible para el bolsillo de 
cualquier usuario, aproximadamente 
unas 40.000 pesetas. 
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LAPIZ ORTICO FUTBOL 3D 


T rojan Products ha lanzado al 
mercado un lapiz optico para el 
Commodore Amiga. Se trata de un 
producto interesante que puede susti- 
tuir directamente al raton y que se uti- 
liza con mayor facilidad debido a lo 
directo de su mode de control. 

El lapiz es compatible con la mayo- 
rfa de los paquetes de software que 
funcionan bajo el Workbench, des¬ 
pues de ejecutar un pequeno programa 
que se sumimstra con este penferico. 

El lapiz incorpora un programa de 
dibujo llamado KwikDraw y tiene un 
precio aproximado de 8.000 pesetas. 


L a empresa inglesa Impulze, no 
demasiado conocida en nuestra 
pais, esta preparando lo que sera su ul¬ 
timo y mas onginal juego de futbol: 
GRAEME SOUNESS'S VECTOR 
SOCCER. Parece que se trata de un 
juego realizado con graficos vectona- 


les, lo que le confiere un gran realismo 
y una gran pincelada de originalidad. 

El simulador dispone de 11 jugado- 
res, como en los encuentros reales, 
siete posiciones de caniara, efectos di- 
gitalizados y musica, repeticion de las 
jugadas, uno o dos jugadores, tres m- 
veles de juego diferentes, etc. 

Segun asegura Impulze, se trata de un 
juego fascinante y de movimientos sua- 
ves, esperemos que as! sea y que dispon- 
gan tambien de una buena velocidad. 


GA MAKIT 



Equips de mantenimiento 
y limpieza multiuse 

No deje en rnanos de cualquier producto de mpieza as pa 
tes mas deticadas de su ordenador cabezales, tedados y par; 
talla) M' MAKIT es un producto espedfco para este fin y cien- 
tificamente comprobada de forma que no pueda data as superflc es a I mpia 
Imprescindible para ograr i : na buena audicion y una perfecta magen en 'os equipcs audio 
visuales de su hoga' Ehm ra la carga estatra de las pantalas y dep una f na pelcuia 
prottetora que repe e el polva Viene provisto de pined canula y gamuza para llegai a 
los ugares de mas dificil accesa 


REF. 569 P.V.P. 2.000 Ptas. 
PEDIDOS POR TELEFONO AL (91) 319 39 81 
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LO QUE DEBE 
SABER SOBRE 


NCGuoao 

Mll ll li'lll Ill'IIHgliilllf 1 ■ i li 11 ■ m 


■ ^COMO MANDO UNA CARTA A 
LA RE VISTA? 

Si deseas envlar una carta a la seccidn de 
correo de la revista debes dirigirte a: 
MEGAOCIO. “Seccion Correo”. 
C/Garefa de Paredes 76 Ddo. llzq 
28010 Madrid. 


■ ^DONDE ME DIRIJO PARA LOS 
ASUNTOS RELACIONADOS CON LA 
SUSCRIPCION? 

Para cualquier asusnto relacionado con este 
tema escribe a: 

MEGAOCIO. Dpto. Suscripciones. 
C/Garcia de Paredes 76 Ddo. llzq 
28010 Madrid 

O bien llama al telefono: (91) 319 80 37. 


■ ^COMO OBTENGO INFORMA- 
CION SOBRE PUBLICIDAD? 

Para recibir informacidn sobre la insercidn 
de anuncios publicitarios en la revista debes 
ponerte en contacto con: 

MEGAOCIO. Publicidad-Revista. 
C/Garcia de Paredes 76 Ddo. llzq 
28010 Madrid 
Tfno: (91) 319 39 81 


■ ^PUEDO COMPRAR EJEMPLA- 
RES ATRASADOS? 

Envfanos el cupdn con los numeros que 
deseas e indfcanos la forma de pago. 

Dirigirlo a BMF Grupo de Comunica- 
cion, S.A. a la direccidn antes indicada. 


V_ ) 



L oriciel nos vuelve a sorprender 
con un onginallsimo videojuego 
de paracaidismo llamado PARAGLI¬ 
DING, hasta ahora ninguna empresa 
ha realizado un juego de este tipo y 
aunque no podemos adelantaros 
mucho de momento, sf podemos deci- 
ros que estara disponible en Amiga, 
Atari ST, Amstrad CPC y PC. Sera 
distnbuido en nuestro pals por PRO- 
EIN S.A. 




]V/f uchos os estareis preguntan- 
do i,que tiene que ver Steve 
Mcqueen con los ordenadores?, y hasta 
ahora la respuesta a la pregunta 
era: nada. Pero parece ser 
que Lonciel ha decidi- 
do convertirlo en el 
protagomsta de uno 
de sus mas popula- 
res juegos para la 
pistola Westphaser. 
El juego puede ser 
controlado con raton, 
teclado o joystick, y se 
trata de una nueva ver 
sion de aquel juego 
que se regalaba con 
las pistola. Su distn- 
buidor en Espana es 
PROEIN S.A 


CQUEEN 
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Lo ultimo de Gremlin 



Nuestro corresponsal en 
Londres nos informa de 
los ultimos 
movimientos de la 
empresa Gremlin con su 
futuro lanzamiento de 
Plan 9, una aventura 
elaborada por Ian 
Hadley, programador al 
que entrevistamos. 


DEREK DE LA FUENTE: 

^Puedes dar a los lectores una breve 
historia de Ian Hadley? 

IAN HADLEY : Originalmente 
entr6 en este negocio por un acuerdo 
para ayudar a un viejo amigo a insta- 
lar una nueva compama editorial de 
ocio en Chicago. Era Mindscape, en 
1984, que casualmente llegd a Minds¬ 
cape International y casualmente se 
fusiond con Software Toolworks, aun- 
que es m&s conocida en Europa como 
Mindscape. Cuando Mindscape en 
Chicago redujo su faceta de desarrollo 
en favor de sus actividades editoriales 
me fui y formd Pixel Production, tam- 
bidn en Chicago. Bob Jacob, con el 
que antes habia trabajado, queria for- 
mar un grupo en Irlanda para desarro- 
llar Cinemaware en Europa y me pidid 
que volviese a casa (siendo un nativo 
escocds, es casi como si fuese mi 
casa) y formfisemos la compama. Lo 
hice, y nacid Cinemaware Ireland. 
Tristemente desaparecid con el resto 
de Cinemaware, pero de sus rescoldos 
se cred Pixels Productions Ltd. en Ir¬ 
landa; que seguidamente pasd a ser 
Gremlin Graphics (Ireland) Ltd. cuan¬ 
do Ian Stewart y James North-Heam 
de Gremlin Graphics vieron nuestro 
potencial y sugirieron una unidn de 
mutuos intereses. 


D.F.: Os llam&s a vosotros mismos 
Gremlin Graphics Ireland. ^Como lle- 
gais a esto? ^Trabaj&is exclusivamente 
para ellos? 


I.H.: Lo que he dicho antes es la his¬ 
toria. Ahora mismo estamos producien- 
do exclusivamente para Gremlin pero 
tambidn hacemos algun trabajo de des- 


8 MegaOcio 




















arrollo para RTE, que es el equivalente 
lrlandes de la BBC. Queremos hacer un 
tereer intento de un proyecto de desa- 
rrollo y no hay nada acordado con 
Gremlin que impida que algo de esto 
ocurra. Claramente Gremlin es nuestro 
editor europeo y cualquier producto 
original que desarrollemos irfa siempre 
a Gremlin como primera opcion. 
Somos afortunados en ese aspecto por- 
que ademiis ahora mismo ellos son los 
editores europeos mas "ardientes". 

D.F.: Solfais trabajar en Cinemawa- 
re, ^creeis que el mereado europeo en 
terminos de juegos es basicamente 
distinto? 

I.H.: Si, realmente creo eso, y por 
vanas razones. En Europa las revistas 
juegan un papel muy grande en el 
campo de los videojuegos. En 
EE.UU., que es el otro unico gran 
mereado con el que estoy familiariza- 
do, no mfluyen virtualmente en nada, 
aparte de los anuncios. Por otro lado 
hay una extensa red de usuanos de 
BBS que se comumcan entre ellos y 
saben perfeetamente en todo momento 
.que es lo que es bueno y que es lo que 
queda desfasado. 


D.F.: ^Te cogio por sorpresa la 
quiebra de la companfa? 

I.H.: En realidad ya me h&bfa dado 
cuenta de que la compama estaba con 
problemas. 

D.F.: ^Eres programador?, £con que 
juegos te has visto relacionado? 


I.H.: Yo era programador hace mu- 
chos afios, varias decadas antes de que 
hubiera ningun apoyo a la industria del 
software de ocio, cuando se tenia que 
programar en un ordenador con aburri- 
dos y anticuados procesadores de datos 
(y tambien con algunos procesadores 
nuevos). Desde que entre en el negocio 
he estado mezclado varias veces con 
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esos productos como "The Mac Ventu¬ 
res”, DejaVu, Uninvicted y Shadowga- 
te. Balance of Power fue otro producto 
en el que estuve envuelto, y de hecho 
forme parte de la programacion para 


hacer el Apple IIGS. Gano el primer 
premio del mes, pero el GS no repitio 
el exito que tuvo el IIE, asf que fue una 
aventura que nunca repuso la investiga¬ 
tion que supuso el hacerla. 


D.F.: i,Has establecido un equipo de 
desarrollo en Irlanda? /es el personal 
nuevo en escena? 

I.H.: La mayorfa de los colegas de 
Gremlin Ireland son nuevos en el ne- 
gocio. John McLaughlin, que es el su¬ 
pervisor de programacion, fue el autor 
de TV Sports para Cinema ware en el 
NEC TurboGrafix Platform. Nuestros 
artistas y animadores han estado traba- 
jando en talleres de animation profe- 
sional, porque esa es la calidad y pro- 
fundidad que queremos para nuestros 
productos. De memento estamos ha- 
ciendo productos para ntiquinas que 
funcionan con discos, pero para futu¬ 
res proyectos queremos comenzar a 
trabajar en sistemas opticos. 

D.F.: Tu primera production para 
Gremlin sera Plan 9. /,Cual sera el es- 
cenano del juego? 

I.H.: El escenano de Plan 9 es que el 
jugador asume el papel de detective pn- 
vado. Su cliente es un andrajoso produc- 
tor de peliculas de Serie B. La tarea que 
se le ha encargado es localizar los rollos 
perdidos de" Plan 9 From Outer Space". 
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El juego avanza segun el jugador 
va explorando su universo reeogiendo 
pistas, objetos y procesando mforma- 
cion que va indicando donde estan 
los rollos extxaviados. Solo los rollos 
genuinos de "Plan 9" son utiles aun- 
que tambien hay plagios. Casualmen- 
te el jugador tendra que viajar por 
todo el planeta para tener exito, y 


aprendeni un monton aeerca de las 
pelfculas de sene B mientras juega. 
Los personajes de la pelicula actual 
pueblan el juego, y unos pocos perso¬ 
najes de pelfculas de serie B estan 
ahi tambien. Tambien hay continuos 
errores deliberados, insolitos acceso- 
nos y personajes andrajosos los que 
dan un toque gracioso al programa. 


Hemos escogido la cultura de los 
bajos fondos de las pelfculas de sene 
B de los anos 50 y hemos tratado de 
incorprarlas al juego. De hecho el 
juego no es una autentica serie B, 
Hemos tratado de aprender de Steven 
Spielberg quien cogio personajes de 
pelfculas matinales de serie B e hizo 
Indiana Jones de ellos. 


D.F.: i,Has visto la pelfcula muchas 

veces? 


I.H.: jVer la pelfcula es obligatorio 
en Gremlin Ireland!. La he visto de 
pnncipio a fin mas de 5 veces (real- 
mente cinco y cuarto). Mejora segun 
se ve. jPor favor, creedme! 


D.F.: La presentation ha sido com- 
parada a algunos juegos de SIERRA. 
i,Tiene los mismos textos o iconos de 
control y has escnto tu propio parser?. 


I.H.: Estuve participando en las pn- 
meras aventuras de Mindscape y esas 
no son las producciones mas orgullo- 
sas que tengo en mi haber. Hice la so- 
lemne promesa de no verme otra vez 
envuelto en creaciones de productos 
que necesiten un parser. 
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THE WORLD OF 
COMMODORE WORLD 


Una feria para Amiga 



La feria inglesa THE 
WORLD OF 
COMMODORE SHOW 
ha ftnalizado ett 
Londres. Habia stdo 
anunciada como el 
mayor acontecimiento 
que jamas habia tenido 
lugar la Capital, aunque 
quizds esto solo fuese 
para los fans de 
Commodore (La muestra 
anual de PCW fue mas 
grande). 

B asicamente fue una muestra 
para el consumidor y no se en- 
senaba nada nuevo que no se 
hubiese lefdo ya en los titulares de las 
revistas. Fue agradable ver la presen- 
eia de algunas companias amencanas. 

SOFT LOGIK estaba mostrandft Pa- 
gestream, uno de los mejores progra- 
mas de Desk Top Publishing (DTP). 
La ultima version 2.1 acaba de ser lan- 
zada, y eon ella un set de fuentes con 
el que puedes crear paginas realmente 
asombrosas. 

Una nueva dimension de Clip Art, y 
nuevas fuentes, seran lanzados en bre¬ 
ves semanas. Se mcluyen mas de 150 
tipos de letras de lo mfis estihzado y 
depurado que jamas se haya visto. 
Van desde Drop Caps, que se pueden 
ver en muchos de los libros de la 
mitad del siglo XVIII, hasta Baufman 
Script, una escntura muy estilizada. 

El Clip Art tiene que ser visto para 


ser crefdo. Dispone de casi todo lo que 
pueda ser pensado, como dibujos para 
anadir a las cabeceras de las cartas 
desde mapas del mundo hasta famosos 
personajes. 

BitMap Editor- Si usas grafieos bit¬ 
map, encontraras este programa de 
mucha ayuda, ya que es un editor bit¬ 
map BME es innovador en el sentido 
en que esta disenado para retocar la 
pantalla y los dibujos propios. Se 
puede usar con Hotlinks para modifi- 
car dibujos importados desde otro pro¬ 
grama. Puede editar cualquier tipo de 
dibujo hecho con cualquier aplicacion 
compatible con Hotlinks. Trabaja con 
alta resolucion en modo Interlace, que 
es el mejor modo de ver la pantalla, ya 
que tiene m5s resolucion. La paleta 
original se mantiene mientras que pin- 
tas con millones de colores, puesto 
que BME puede cargar imagcnes en 
color de 24 bits y simples dibujos IFF. 


Otro programa que va a lanzar 
SOFT LOGIK es Pagehner Ofrece un 
sistema de multidocumentos que me- 
joran la edicion de textos. Automdtica- 
mente sigue la pista del texto que se 
esta introduciendo y reformatea el ya 
existente mientras se edita. Tiene las 
herramientas corrientes de un procesa- 
dor, incluyendo la de "cut and paste", 
busqueda y sustitucion, y diecionano. 
Tambien puede hacer un monton de 
cosas mas. 

Tambien tuvimos la oportumdad de 
ver la aetuahzacion de NEW HORI¬ 
ZONS USA, incluyendo el Prownte 
3.2 y Design Works. 

GPV esta lanzando el paquete de 
somdo digital de 8 bits mas potente 
del mercado para mstrumentar al 
Amiga DSS. Con el hardware (y soft¬ 
ware) puedes grabar somdos de cual¬ 
quier fuente y editarlos rapidamcnte 
en tiempo real. Anadir efectos como 
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reververacion y eco, fondos sonoros, 
alterar las ondas, cortar y pegar, crear 
loops, y eliminar los ruidos y scrat¬ 
ches. Los resultados obterados con 
DSS son muy puros ya que puedes 
grabar en euatro octavas con 8 efectos 
variables y mezclar y modilicar soru- 
dos en tiempo real segun compones 
mediante un interface. 

Syntromx Systems (UK) tiene un 
nuevo Desk Top Video Editor llamado 
EDITMAN. Ademas del paquete, con 
el editor se recibe: software, interface de 
control de video, y un mecanismo VCR 
mediante control por infrarrojos. Las 
operaciones a realizar parecen simples 
y a la vez son muy completas. 

La musiea parece que es el tema 
principal de la fena con el ultimo digi- 
talizador de Sunnze. Tambien se estu- 
vo expomendo otro sampler muy 
bueno: Perfect Sound 3. 

Habia montones de objetos utiles, 
como por ejemplo una especie de caja 
que se coloca alrededor del Amiga 500 
para levantar el monitor y conseguir asi 
trabajar mejor al aprovechar mds la su- 
perficie de la mesa. Cuesta 34,99 Libras 
y es de AV A (Telefono 908 262137). 

REAL THINGS de RGB, la compa¬ 
nia que produce secuencias de amma- 
cion, ha anadido mas cosas a su cata- 
logo, asi que si requieres de un 
poquito de ayuda en la construccion 
de secuencias de Deluxe Paint acude a 
esta casa. La coleccion Safari tiene 
muy buena presencia. 

En lo que se refiere a los juegos, 
Psygnois todavia esta en la cima con el 
bombazo de los Lemmings, pero ya se 
estan preparando para llegar a ocupar 
otra vez los pnmeros numeros en las 
listas de ventas de las Navidades. A los 
que hay que seguir la pista es a los de 
AGONY, los programadores que escn 
bieron Unreal y erearon una clase de 
juegos excelentes que sobrepasaban a 
los demas con unos grafieos que han 
sido los mejores de este ano. Ultima- 
mente la compania no se ha movido 
mucho, pero con programas como Air 
Support, un simulador que quita la res- 
piracion; ORK, un juego excelente 
entre kilhg game show y Beast, y otros 
mas, hace que te mantengas a la espera. 
Eso no es todo, aun hay mas El Lem¬ 
ming Data Disk, Obitus y Beast II en 
ST. Escoger entre el mejor de todos es 
imposible, porque estos programas han 
cubierto todo el espectro dentro del 
campo de los juegos. 

La mayorfa de las pnncipales casas 
de software estuvieron presentes, pero 
realmente no fue un acontecimiento de 


Bart Simpson no se perdio taferia. 

mucha importancia. EA estuvo mos- 
trando el Populous 2, Black Crytic y 
Birds of Pray, mientras que Mirrorsoft 
piensa lanzar en Navidad el Cisco Heat 
y The Turtles. Una compania que 
eauso menor impacto fue Trojan que 
ha lanzado al mercado una "light gun" 
para juegos en los que sea necesano 
disparar con pistola, y un Mpiz optieo. 
El proximo lanzamiento de Ocean serd 
Space Gun, y con el programa se inclu- 
ye un driver que te permite usar la Tro¬ 
jan Gun. Cyber Assault tambien lanza 
un juego de marcianitos que permitira 
usar la pistola. 

Cache (compania alemana) estaban 
vendiendo la ultima version de X- 
Copy, la segunda aetuahzacion en dos 
semanas. Menos mal que ahora ya 
esta libre de errores. 

Todas las otras companias grandes 
como Mindscape y Micropose tam¬ 
bien tuvieron sus lanzamientos, pero 


de lo que presentaban nada era nuevo 
o extraordmario. Lo que se supone 
que iba a suceder durante el primer 
dia, un dia exclusivo de comercio e m- 
tereambio, duro solo tres horas, lo que 
viene a decir, segun palabras de Nick 
Wild de Psygnosis, que fue una fiesta 
del consumidor. El acontecimiento, 
anunciado como la fena del ano, paso 
a ser un show mas. 

El CD TV, segun mformo COM¬ 
MODORE, tendra un nuevo nombre 
... j j jAmiga CD TV!!!, lo que segura- 
mente abnra un nuevo campo de lan¬ 
zamiento. 

Sobre todo la fena no consiguio lm- 
pactar como se esperaba. Hubieras sa- 
lido deeepeionado si lo umco que qui- 
sieras no fuese conseguir una nueva 
impresora, discos baratos o ver los 
juegos que se van a sacar. 

Derek de la Fuente 
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JUEGOS 


THE MAGIC 


Flores a domicilio 



Quien no ha deseado alguna vez tener un jardincito 
en el que poder cultivar flores y demds especies 
vegetates, pues bien ahora tendremos la 
oportunidad de realizar estas tareas gracias a esta 
nueva creacion de Electronic Zoo. 



L a historia comienza cuando 
Grabble, un pequeno gnomo, 
fue capturado saboteando las 
flores del jardin del rey gnomo, siendo 
arrestado y sentenciado a trabajar du- 
ramente en la carcel jardin de miixima 
seguridad. La unica manera de eseapar 
es la de perfeccionar su tecnica eomo 
jardmero y de esta manera poder agra- 
dar al rey con lo que este le concederd 
el mdulto. 

Eljuego 

Magic Garden es un juego suma- 
mente onginal, lleno de detalles por 
todas partes, lo que le convierte ade- 
mds en super adictivo. En esta oeasion 
manejamos a Grabble y tenemos que 
ayudarle a plantar las flores, pero para 


esto tendremos que enfrentamos a 
multitud de problemas. En primer 
lugar hay que tener en cuenta que hay 
que realizar las labores de la jardinerfa 
como cultivar las semillas, remover la 
tierra, eliminar a los insectos y demds 
enemigos, y, como no, plantar las flo¬ 
res y regarlas. Los peligros son de los 
mds vanados, en primer lugar los m- 
cestos y bichos antes mencionados, 
que el chma varia caprichosamente y 
puede vanar desde lo mds frio hasta lo 
mds caliente, y de un clima seco a otro 
humedo con la consecuencias que ello 
conlleva. Tambien existen pequenos 
gnomos que tienen la fastidiosa mania 
de remover el cesped y para ello hay 
que capturalos y llevarlos hasta sus es- 
condites que hay en la marana de tu- 
neles que se encuentran bajo la tierra. 


Tambien hay una fuente que cuando 
se agota se escapa el pez y hay que 
capturarlo rdpidamente con la red y 
devolverlo a su lugar de ongen, pues 
de lo contrario el rey gnomo se enfa- 
darfa y eso traerfa fatales consecuen¬ 
cias para nuestro amigo. 

La cantidad de acciones que se pue- 
den realizar asf como el numero de 
objetos son inmunerables, en las ms- 
trucciones, que para seguir con la cos- 
tumbre estan en ingles, no nos indican 
para que sirve cada objeto dejando 
que sea el usuano el que descubra los 
usos, aunque eso si se le dan unas li- 
geras pistas para que le sirvan de 
orientacion. Asf pues deberemos utih- 
zar las gafas de sol y el paraguas para 
protegemos de las inclemencias del 
tiempo. Utilizaremos la comida para 
ahmentar a nuestro gnomo y que de 
esta manera no se le agote la energfa 
y, una cosa muy importante, hay que 
reparar los paneles solares del inver- 
nadero para que las plantas puedan re- 
eibir la energfa solar. Tambien hay ob¬ 
jetos que no tienen ninguna utilidad 
pero que sirven para dar un toque co- 
mico al juego, por ejemplo si tiramos 
la foto de la mujer de Grabble obser- 
varemos como este se pone a llorar, o 
si hacemos que este beba la cerveza 
veremos unos curiosos efectos. 

Los objetos no se encuentran des- 
perdigados por los diferentes escena- 
nos, smo que se encuentran siempre 
locahzados fijos en los mismos sitios 



De la fuente a veces salta un pez, 
tenemos que devolverlo cuando salte 
fuera del agua, (Amiga) 
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Es muy interesante visitor todas las casitas, ya que podemos encontrar objetos muy uti¬ 
les. (Amiga) 


que son: el semillero donde se encuen- 
tran las semillas, el cobertizo donde 
estan las herramientas y el arbol, que 
es la casa de Grabble y en la cual en- 
eontraremos una grata sorpresa. 

El manejo 

Aunque hay una gran cantidad de ob¬ 
jetos, estos se manejan de una manera 
bastante simple, nuestro amigo los 
lleva en los mnumerables bolsillo de su 
abrigo mdgico, para usarlos bastard 
eon apretar el boton de disparo con lo 


que este abrira el abngo y a partir de 
aqui seleceionamos el objeto que se 
quiera utilizar y a continuation la ac¬ 
tion deseada, que puede ser: utilizar el 
objeto, dejarlo, eomerlo o grabar y car- 
gar partidas, hay que tener en cuenta 
que cada action solo se podrd hacer 
con el objeto y el momento adecuado. 
No hay que olvidar que si nuestro 
amigo transporta una gran cantidad de 
objetos el esfuerzo que tiene que hacer 
para desplazarse es mayor y por tanto 
perdera energia mds rdpidamente. 

En defimtiva The Magic Garden es 



En el arbol hay un montdn de objetos interesantes. (Amiga) 


un juego sumamente original, diverti- 
do y adictivo, que aunque en un prin- 
cipio es un poco diffcil de manejar por 
la gran cantidad de objetos que hay, 
pronto se supera y nos sumergimos de 
lleno en el juego. 

El urnco fallo que hemos podido ob- 
servar es que, cuanto nos matan y tras 
la secuencia final, que por cierto es 
bastante divertida, el ordenador hace 
un reset y el juego se vuelve a cargar 
con la consiguiente perdida de tiempo, 
cosa que en las pnmeras partidas, al 
ser bastante eortas, es muy desagrada- 
ble. 


Jose Dos Santos 



En el abrigo llevamos algunos objetos. 
(Amiga) 



ELECTRONIC ZOO. 


Distribuidor: 


SYSTEM 4 


Lo mejor: 


La originalidad. 
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PIT FIGTHER 


Por un puhado de dolares 



;Muy bueno! hemos conseguido un nuevo record KO. (AMIGA) 


Pit fighter es la ultima conversion de Tengen, 
distnbuida por Domark. Un juego de pelea 
callejera con una ambientacion umca que logrard 
enganchamos fuertemente. 


P it fighter es la conversion de la 
maquma recreativa del mismo 
nombre, un arcade super rapido 
de lucha callejera. Por ahora nada 
nuevo, ya que si por euriosidad nos 
ponemos a contar el numero de juegos 
de este tipo existentes, veremos, sin 
sorpresa, como es elevadisimo, pero 
Pit fighter posee las suficientes inno- 
vaciones como para dejamos con la 
boca abierta 

En este juego es posible jugar a do- 
bles, los dos jugadores pueden entrar a 
la vez en la partida, o tambien puede 
entrar el segundo pulsando fuego 
mientras el primero esta en accion. 


Para empezar podemos escoger a 
nuestro luchador entre tres diferentes 
campeones de distmtos deportes o dis- 
ciplinas marciales 

Buzz, el mas tuerte es un ex- 
campeon de lucha fibre Asf pues, 
todos sus golpes se asemejaran a los 


de este tipo de combate, se nota en su 
teenica de ataque poco estilo en la rea¬ 
lization de los golpes. 

Ty, el mas agil es un cinturon negro 
de Kick boxing, su aspecto mas desta- 
cable son sus patadas, para los aficcio- 
nados a este depone en particular se- 


16 MegaOcio 
























































Al acabar cada fase, accedemos a un nivel de bonus. (AMIGA) 


nalare que no existe una gran gama de 
golpes, pudiendose solo ejecutar con 
las miramas garantias de exito los di- 
rectos y high-kicks. 

Por ultimo, Kato, experto karateka 
con la cualidad de tener los golpes 
mas rapidos pero ser el menos resis- 
tente 

Cada uno de los luchadores cuenta 
con un golpe especial. Buzz coge a 
sus enemigos en brazos y los lanza 
con fuerza hacia el suelo, Ty ejecuta 
una perfecta, y sobre todo eficiente 
patada voladora con la que hara KO al 
mas puesto, mientras que Kato se luce 
con una combinacion de rapidos pune- 
tazos "a lo karateka". 

El objetivo 

El fin del juego consiste en lr ga- 
nando peleas y peleas, y a su vez, 
dinero, hasta Uegar a derrotar al 
campeon absolute Antes de esto nos 
encontraremos cara a cara con la 
peer chusma, a la que tendremos 
que dejar claro quien es el que 
manda 

La ambientacion del programa es 


el punto fundamental del mismo, ya 
que en Pit fighter no nos lirmtaremos 
a carnmar o correr de un lado a otro 
con el ya tipico scroll, sino que po- 
dremos movernos en todas las direc- 
ciones con la difcrencia, de que si 
nos alejamos, el grafico de nuestro 
luchador se alejara y el decorado 
tambien, si nos acercamos pasara pre- 
cisamente todo lo contrano es dccir 
los decorados, ademas de situamos 
fielmente en los lugares en donde se 
podnan celebrar eventos de esta clase 
(los que hayais visto la pelicula El 
luchador de Van Damme ya os los 
estarCis imaginando ), un almacen, 
el muelle de un puerto, un bar de 
lujo.., y ser realmente amplios, nos 
sumergiran de lleno en la accion de 
la partida o pelea con la original tec- 
nica de ampliacion-reduccion del de¬ 
corado Bravo 

La accion transcurre rapidamente, 
quiza demasiado, a mi gusto, aunque 
no tanto como en la maquina arcade, 
hay momentos, sobre todo en la op 
cion de dos jugadores en los que no 
sabremos exactamente donde esta¬ 
mos 


Las ammaciones estan bien realiza- 
das graficamente, aunque hay pocas, y 
sin duda para los aficcionados a los 
juegos de lucha, Panza Kick Boxing' 
(el conocido juego del sello frances 
Futura, que lleva cl nombre del cam- 
peon del mundo de Kick Boxing, 
Andre Panza) es el no va mas', tanto 
por su ammacion, que al fin y al cabo 
es lo que estamos tratando, como por 
su desarrollo y concepcion, lo mejor 
nunca visto 

En lo que respecta a los aspectos 
tecnicos de este Pit fighter , os dire 
que personalmente no tcngo pega al- 
guna en lo que a su realizacion respec¬ 
ta. 

Es una buena conversion, y muy fiel 
sobre todo de la coin-op, conservando 
toda la emocion y la accion de la 
misma, asi como sus graficos y pre 
sentaciones. Cuando carga Pit Fighter 
no sabremos si estamos delante de 
nuestro ordenador o en un salon recre¬ 
ative frente al arcade 

Los graficos estan muy bien, tal vez 
hay que resaltar el hecho de que por la 
propia concepciOn de la idea de la am 
phacion o reduccion de los personajes 
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Version comentada: 
AMIGA 



Es posible jugar dos personas simultaneamente? (AMIGA) 



o el decorado, se note en los luchado- 
res que no son mas que ventanas am- 
pliadas o redueidas en una escala, por 
lo que pierden deftnicion Asi pues, 
los podrfamos calificar de "vagos", 
aunque el colondo empleado en los 
mismos es bnllante. 

El sonido es formidable, todo el rato 
esta sonando alguna melodfa, rapida, 
de bateria, que no podria ser mas apro- 
piada Los FX sonoros durante el 
juego tambien son dignos de mencion. 
Este aspecto esta por lo tanto saldado 
eon muchos creces 

Para concluir puedo deciros que 
"Pit Fighter" no decepcionara a 


nadie, ni a los adictos a los juegos de 
esta clase, ni a los mcondictonales de 
"Bruce Lee” o ’Van Damme", ni a 
los que eran o son verdaderos fanati- 
cos de la maqurna, ni tampoco a los 
que deseen pasar un buen rato delan- 
te de su Amiga, porque con este ma- 
ravilloso juego de Domark lo van a 
conseguir. 

Una de las conversiones mas bn- 
llantes que he visto. Sin duda Un 
sobre' para Domark y "matrfcula' 
para estos behcosos luchadores que 
dan vida a este fantastieo juego. 

Cesar Valencia 


Pit Fighter es una de las mas fieles 
conversiones que se han realizado 
hasta la fecha, conservando todo el 
carisma de la coin-op del mismo 
nombre Bravo por este gran juego 
y que todas las conversiones 
fueran igual 


Otras versiones: 


Amiga, Atari ST, PC, Amstrad y 
Spectrum 


Creadon 


DOMARK 



Es una conversion muy fiel. 
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SUSCRIBETE AHORA A 



Y... 


✓BENEFICIATE DE UN DESCUENTO DEL 20%. 

Recibe en tu propio domicilio la revista sin costc 
adicional. Sin preoeupaeiones de no obtenerla 



ventajas que te ofrece ser miembro del 




Concursos, Sorteos, Invitaciones a ferias, 
Cursillos, etc. 


✓ Y recuerda que en MEGAOCIO encontraras noticias, los 
mejores juegos, trucos para acabarlos, listados, y toda la 
informacion necesaria para sacarle el maximo provecho a tu 
ordenador. 

Ademas tendras acceso a nuevas secciones: 

“La Gui'a del jugador”, “Chip”, “Futuros lanzamientos” y 
“Arcades”. 


CUPON DE SUSCRIPCION 


Recorta y envia este cup6n con tus 
datos personates a: 

BMP Grupo de Comunlcacibn S.A. 
Cl Garcia de Paredes, 76D l 9 lzda. 
28010 MADRID 


Deseo suscribirme a MEGAOCIO por: 
Un ano al precio de 4.000 Ptas. 

NOMBRE_ 

APELLIDOS_ 

DIRECCION- 


CODIGO POSTAL, 
PROVINCIA_ 


LOCALIDAD 


FORMA DE PAGO: 

n Contrareembolso OTaldn a BMF Grupo de Comunicacidn, S.A. 


















WING COMANDER 


Odisea futurista en el espacio sideral 



Un dtsparo perfecto. (PC VGA) 


Pocas veces un 
programa nos ha 
sorprendido tan 
gratamente como lo ha 
hecho la ultima 
produccion de 
Mindscape, Wing 
commander, un 
simulador de combate 
espacial que nos hard 
vivir las mas 
emocionantes aventuras 
y combates galacticos, 
claro estd, sentados 
enfrente de nuestro 
ordenador. 


T ranscurre el ano 2654, el hom- 
bre ha llegado en su carrera es¬ 
pacial a eolomzar, conocer y 
conquistar los nncones mas lejanos de 
la galaxia. Numerosas especies han 
sido descubiertas, mundos lejanos, he- 
chos mcreibles que han despertado el 
ansia humana del descubrimiento. 

El hombre, en su afdn de expansion y 
conquista ha conocido a miles de razas, 
extraterrestes, como se les podrfa deno- 
minar en el siglo XX, con los que ha 
entablado relaciones comereiales. 

A1 igual que se han descubierto una 
gran cantidad de razas paciTicas y soli- 
danas, ansiosas por compartir sus ade- 
lantos tecnicos, tambien existen avan- 
zadas civihzaciones hostiles, asesmas 
y sangumanas cuyo unico objetivo es 
apoderarse del mayor numero posible 
de mundos para esclavizarlos y sacri- 
ficarlos a su voluntad. 

Ante esta situacion se decidio en el 
ano 2122 crear la hga planetaria, una 
asociacion que reunfa a los mejores pi- 
lotos de guerra del universo conocido 
con la umea mision de defender y pro- 
teger la vida en cualquier lugar en el 


que estuviesen y por encima de cual 
quier cosa. 

As! pues, se establecieron bases en 


diversos mundos cubriendo todos los 
sectores pertenecientes al espacio de 
los planetas asociados a la hga. 





1 

1 






Vista lateral. (PC VGA) 


20 MegaOcio 
























































































% 



Ahora, transcurridos ya quimentos 
treinta y dos anos desde que comenzo 
la guerra con los Kilrathi, se lucha por 
el sector Vega, una zona con una rique- 
za increfble y grandes fuentes de ener- 
gia, codiciadaporesos seres asesinos. 

El sector Vega fue descubierto hace 
veinticinco anos, cuando unos cargue- 
ros estelares penetraron por accidente 
a traves de una barrera de asteroides. 

Gracias a la intervencion de la um- 
dad de exploracion ' Lason' fueron en- 
contradas numerosas lanzaderas cuyo 
origen era desconocido. Apostando 
por la posibihdad de comumcar con 
intehgencias alienigenas, "Lason" 
envio una sonda en la cual se invitaba 
a cualquier forma de vida inteligente a 
entablar comumcacion. Esta fue reco- 
gida y atendida, pero de una forma 
desagradablemente inesperada La 
"Lason' y todos sus tripulantes fueron 
destruidos por una flota guerrera Kil- 
rathi, y asi fue como fueron descubier- 
tos los planes de conquista por parte 
enemiga de una de las puntos energeti- 
cos y mas estrategicos del universo. 

Este es, a grandes rasgos el que po- 
drfa ser el argumento de este fantasti- 
co juego, programado por el sello 
"Origin" y distnbuido por Mindscape. 

Con Wing Comander viviremos una 
extensa y emocionante odisea con una 
ambientacion de pehcula, y nunca 
mejor dicho, ya que para los mas cu- 
nosos diremos que el programa ocupa 
m mas ni menos que seis discos de 
tres y media pulgadas, lo que equivale 
a doce discos de cinco y un cuarto, 
una autentica barbandad. 

Muchos os estareis preguntando 


Cuidado con los meteoritos. (PC VGA) 

como es posible esto y que es lo que 
se almacenara en esta gran cantidad de 
discos, paciencia, porque estos son va¬ 
ries de los aspectos acerca de los que 
os vamos a hablar a continuacion. 

Lo primero es lo primero... 

Cuando abnmos el estuche de 
Wing Comander nos encontramos 
con, nada mas y nada menos que, 
seis discos y vanos manuales, pianos 
y mapas. Para enteramos de lo que 
sucede en la galaxia debemos leer, 
casi obligadamente, uno de estos ma¬ 
nuales, en forma de revista del futu¬ 


re, en el cual se nos relata toda la 
histona y sus anecdotas. 

Nosotros desempenamos el papel de 
uno de los pilotos entrenados para pro- 
teger la ley de la federacion espacial, y 
nos encontramos en una de las numero¬ 
sas bases de adiestramiento esperando 
ser llamados para alguna mision 

A1 comenzar el juego nos encontrare- 
mos en el bar, lugar de reunion favonto 
de todos los pilotos de la estacion. Aqui 
podremos desempenar vanas acciones, 
entre las cuales destaca por ejemplo el 
'Trainsim' o si lo preferis, simuladorde 
entrenamiento, unaconsolaque simula- 
ra el enfrentamiento, en forma de " vide- 
ojuego" con hordas Kilrathi de ataque. 
Se nos permite elegir el tipo de nave que 
deseamos utilizar asi como la clase de 
enenugo y nave a la que intentaremos 
dar caza La unidad "Trainsim" repre- 
senta una oportumdad segura e mcruen- 
ta para familianzarse con las tecnicas 
elementales de vuelo y combate espa¬ 
cial. Algunas de las numerosas funcio- 
nes del juego en si, como por ejemplo 
los sistemas de navegacion o las comu- 
nicaciones, no se encuentran dispom- 
bles en el "Trainsim”, pero esto no sera 
ningun impedimenta para que este sea 
un buen sistema de aprendizaje o per- 
feccionanuento de nuevas maniobras o 
acciones de ataque o defensa 

El "Trainsim" representa ademas 
uno de los mas competidos juegos por 
toda la flota, encontrandose a la dere- 
cha, las pizarras con las puntuaciones 
de los demas pilotos. 

Dentro del juego y del "Trainsim" 
existen varias posibilidades en lo que 



Saliendo al exterior desde la nave nodriza. (PC VGA) 
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respecta a la eleccion de naves y ar- 
mamento que veremos mas adelante. 

Durante nuestra estancia en el bar 
tambien podremos charlar con los pi- 
lotos allf presentes, que nos contaran o 
preguntaran determinadas situaciones 
o cavilaciones respectivamente, 

En la parte derecha se encuentra la 
puerta que da acceso a los barracones. 
Una vez en estos podremos regresar al 
bar, para continuar charlando o entre- 
nandonos con el 'Trainsim', cargar o 
grabar una partida determinada (aloja- 
mientos), hasta un maximo de ocho, 
abandonar el juego (compuerta de sa- 


lida), o lr al hangar de misiones, lugar 
en el que se nos dara informacion 
acerca de la proxima mision a realizar. 

Una vez hayamos seleccionado el 
hangar de misiones, se nos llevara a 
una sala de reunion en donde un tal 
'Coronel Halcyon" nos dara dates pre- 
cisos acerca de nuestra siguiente mi¬ 
sion. En Wing Comander siempre des- 
empenaremos el papel de hder de la 
escuadrilla, hecho este por el cual 
nuestro mayor triunfo en cualquiera 
de las partidas sera el devolver sana y 
salva nuestra dotacion de pilotos tras 
cumplir la mision. 


Seleccionando nuestro equipo 

Existen cuatro modelos dislintos de 
cazas: El Hornet, el Scimitar, el Raptor 
y el Rapier, cada uno con caracterfsticas 
marcadamente diferentes. Para empe- 
zar, las cabinas de control de los cuatro 
son distintas, lo que desemboca, natu- 
ralmente, en graficos distintos, consi- 
guiendose asf una ambientacion feno- 
menal. Ademas de las diferencias a 
mvel grafico, existen tambien, y como 
ya muchos habreis imaginado, aspectos 
determinados que caractenzan a cada 
caza, como por ejemplo, la velocidad, 
mayor en unos que en otros, el arma- 
mento, aceleracidn, maniobrabilidad, 
peso, longitud y otros muchos factores. 

Una vez nos encontremos en pleno 
juego se desplegaran ante nosotros un 
gran abanico de posibihdades ante las 
cuales, sin duda, sucumbiremos. Va- 
rias partidas nos costara el llegar a en- 
tender y empezar a controlar con las 
minimas garantias todos los mstru- 
mentos existentes en nuestra nave. 

El realismo alcanzado en la simula- 
cion es elevadisimo, tanto por su con- 
cepcion y desarrollo como por la am¬ 
bientacion. Podemos apreciar la cabma 
lncreiblemente bien hecha con todos 
sus instrumentos y paneles de control 
en donde se nos ira informando de 
todos los aspectos necesarios Como os 
digo, da la sensacion de que somos 
nosotros los protagomstas de nuestro 
propio Star Trek o algo parecido 

Uas posibihdades que nos ofrece el 
juego son muy amphas, y controlando 
nuestra nave podemos, practicamente, 
efectuar cualquier clase de mamobra o 
accidn que se nos ocurra, tambien te- 
nemos a nuestra disposicion todos los 
aparatos y artilugios que se nos hubie- 
se pasado alguna vez por la cabeza 
que este tipo de naves pudiera poseer. 
Es perfecto. 

Vayamos al grano... 

' 6 De que nos puede servir una idea 
tan brillante como esta y una realiza- 
cion y concepcion tan buenas, tanto es- 
tetica como practica, si no va acompa- 
nado todo con una gran reahzacion 
tecnica?", nos podriamos preguntar, y 
la verdad es que no hacemos mal, por- 
que por desgracia, "Wing Comander 
ha olvidado por completo a los ya cada 
vez mas desamparados usuanos de los 
8086, ya que el juego en cuestion nece- 
sita como mimmo para funcionar un 
286, recomendando para un perfecto 
funcionamiento un 386 Esto sin duda 
es una verdadera pena, un hecho que 



En la cafeteria podemos conversar con algunos compaheros o con el camarero. (PC 
VGA) 



El comandante nos explica la leccion. (PC VGA) 
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Pantalla de opciones. (PC VGA) 


condicionara en gran medida lo que el 
juego es y pudiera haber sido. 

Las ammaciones, parte esencial en el 
programa (por si no lo habiamos men- 
cionado antes "Wing Comander' posee 
unas ammaciones realmente asombro- 
sas, en MCGA sobre todo, que dan 
vida al juego durante "todo" su desarro- 
llo) son incapaces de sucederse con 
fluidez en un 8086, tanto que podria- 
mos contar en segundos lo que perma- 
nece cada una de estas en pantalla hasta 
que se lmprime la siguiente. 

Tambien serfa muy, pero que muy 
recomendable el tener instalada una 
de las tarjetas de somdo Soundblaster 
o Roland para poder escuchar las dife- 
rentes melodias, FX y bandas sonoras 
del programa. 

Los graficos son verdaderamente m- 
creibles, para ello no tenemos mas que 
remitiros a las fotos que acompanan 
este comentano El colorido es franca- 
mente bueno, aprovechando toda la 
potencia de la MCGA, que si por des- 
gracia no es en resolucion, si lo es en 
colorido y vistosidad. Tanto los deco- 
rados del juego como las diferentes 
naves atacantes en todas sus perspecti- 
vas poseen unos graficos fantasticos 
que nos haran "vivir" el juego. 

La perfeccion con la que estan crea- 
das y disenadas las distintas cabinas 
de los cazas es sobresaliente. Es este 
sin la menor duda el aspecto mas des- 
tacado, junto con la ambientacion y el 
argumento de ' Wing comander". 

Continuando en la misma tdmca, os 
diremos que a no ser que tengamos un 
286 o un 386 (mejor), los resultados 
no seran demasiado alentadores. 

En contra de todos los aspectos po¬ 
sitives, existen tambien faetores real¬ 
mente desagradables. Por ejemplo, el 
hecho de que el programa no este pra- 
parado para Hercules o CGA, opcio¬ 
nes en donde los usuanos de un 8086 
se podrian amparar para ganar veloci- 
dad de ejecucion. Tales son los reque- 
nmientos tanto a mvel grafico como 
tecnico que el programa esta prepara- 


do para utilizar la memoria extendida, 
descompnmir bloques de dates en dis¬ 
cos RAM y un sinfin de detalles que 
llenarian la pagina 

Otro de los pequenos errores del pro¬ 
grama reside, y es bastante curioso. en 
el hecho de que los programadores han 
quendo dotar de tal comodidad al usua- 
rio que casi ha supnmido sus decisio- 
nes, creando, por ejemplo, rutmas que 
detectan el tipo de tarjeta grafica o si te¬ 
nemos joystick o raton Es en este ulti¬ 
mo punto donde reside ese fallo del que 
habiamos, y es que si tenemos conecta- 
do en nuetro PC la tarjeta de joystick, 
aunque no tengamos enchufado el joys¬ 
tick, el programa creera que si, y se 
auto-configurara para ser controlado 
mediante joystick. 

De todos modes, salvo estos peque¬ 
nos detalles a parte, no nos podemos 
quejar de demasiadas cosas, ya que 
'Wing comander" es un juego muy 
trabajado y retocado con gran esmero 
para obtener un producto final lo mas 
logrado posible, y la verdad es que 
han conseguido crear uno de los mejo- 
res programas de esta clase. 

Lo que mas me ha gustado, sin 
duda, es la ambientacion, lo bien que 
se ha sabido acompanar al juego de 
determinados manuales, pianos de las 
naves e instrucciones de manejo, que 
al ser ojeadas por primera vez nos 
haran creer que nos encontramos en 
una coloma espacial. Ademas, es ori¬ 
ginal el hecho de que los manuales 
esten editados como si se tratase de re¬ 
vistas del futuro, mediante los cuales 
y por medio de supuestas noticias se 
nos va narrando toda la historia, Fran- 
camente bueno y original. 

En defimtiva, podemos deeir satisfe- 
chos que "Wing Comander' esunjuego 
que se sale de lo normal. Yano solo por 
sus increibles graficos. ni porque ocupe 
seis discos, ni siquiera por sus alucinan- 
tes ammaciones, somdo o colorido, 
tambien cuenta la idea, su desarrollo y 
concepcion, el tratamiento que la han 



Todos los graficos y ammaciones estan 
realizados con gran precision. (PC VGA) 


sabido dar, y era muy extrano que el pro¬ 
ducto obtenido fuese mejor. 

Por esto recomendamos este juego a 
todos aquellos usuanos que aspiren a 
algo mas que al arcade de tumo. ’ Wing 
Comander' es un producto innovador y 
onginal acompanado de un mvel tecni¬ 
co esplendido que hara las delicias de 
cualquiera que se atreva ajugar con el 

Desde aquf deseamos que los seno- 
res amencanos de "Origin ' sigan en la 
misma linea de calidad, y que su posi¬ 
ble Wing comander 2' no decaiga, 
hecho que por lo visto hasta ahora, es 
bastante improbable. 



Persiguiendo a una de las naves. (PC 
VGA) 



Solo PC 



DRO SOFT 


La ambientacion 


Lo mejor: 


Lo peor: 


Demasiado hardware para jugar 
correctamente 



Sonidos: 9 
Graficos: 9 
Adiccion: 9 
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WRESTLEMANIA 


Emulando a Hulk Hogan 



Preparado para volar (AMIGA) 


Si hay algo que en este pais estd pegando fuerte es 
sin duda la fiebre que ha levantado el espectdeulo 
de la lucha libre americana. Con sus earismaticos 
personajes este evento ha logrado que todos los 
ehavales esten locos con luchadores como Hulk 
Hogan o el Ultimo Guerrero. 


A hora todo aficcionado a este 
deporte esta de enhorabuena, 
ya que de las manos de Ocean 
nos llega Wrestlemania, un juego que 
nos permitira emular las hazanas de 
estos ldolos de la lucha libre desde 
nuestra casa, delante de nuestro 
Amiga. 

Ya no sera necesano que esperemos 
a los combates televisados, porque 
nosotros mismos podremos montar 
una de las buenas con la unica ayuda 
del juego y un joystick Para los mas 
avispados diremos que no se puede 
jugar en parejas, unicamente un uno 
contra uno. al contrano de lo que su- 
cede en la coin op gemela al juego de 
Ocean 


En el estadio 

Al cargar el juego podremos apre 
ciar una vista general del estadio en 
donde se desarrollara el combate y de 
su pantalla electronica, en donde iran 
apareciendo los creditos Una vez pul- 
semos fuego pasaremos a la pantalla 
de seleccion de nuestro luchador Po¬ 


dremos elegir de esta manera entre 
tres personajes diferentes Hulk 
Hogan el Ultimo Guerrero y el Bri¬ 
tish Bulldog Es una pena que no se 
hayan esmerado un poco mas en el as- 
pecto de la ambientacion, porque la 
verdad es que solo con tres protago 
nistas el juego pierde un poco de lo 
que podnamos calificar como "idenU 
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Menu de opciones. (AMIGA) 


dadTres ademas que no tienen 
mucho en comun, o todos o ninguno, 
pero que no pongan a tres a lo loco 
Una vez hayamos seleccionado 
nuestro luchador, pasaremos a los upi 
cos mensajes intimidatorios entre los 
dos luchadores antes del combate. 
Fase esta en la que nuestro contrano 
nos intentara asustar con una frase a la 
que deberemos de responder entre un 
variado menu de contestaciones 
Una vez en el ring apreciaremos que 
de nuevo, la ambientacion vuelve a ser 
pobre, aunque esto queda saldado con 
el desarrollo rapido del combate, que 
no nos dejara ni un segundo de respiro 
Esta es una de las cosas de Wrestlema 


nia que mas me gusta, y es esa capaci 
dad que tiene para mentenemos pega 
dos a la pantalla con los cinco sentidos 
Los combates siguen un patron, en 
primer lugar contamos con golpes 
para propinar a una determinada dis 
tancia, como punetazos o patadas 
Una vez nos hayamos acercado lo su 
ficiente los dos luchadores se agarra- 
ran en una presa de nuca en la que de¬ 
beremos de aporrear el joystick 
freneticamente de lzquierda a derecha 
para que nuestra barra de fuerza suba 
antes que la de nuestra adversano y 
asf ser nosotros los que podamos 
poner en practica una de nuestras Ha¬ 
ves Cada protagonista cuenta con las 



suyas propias Asi por ejemplo, el ulti¬ 
mo guerrero coge a sus oponentes en 
brazos, resopla, y los lanza al suelo 
con fuerza Tambien podremos sahr 
del ring y trasladar la lucha a los ale- 
danos del ring, pudiendo emprenderla 
,a sillazos! con nuestro oponente. 

Contamos con la posibilidad de 
hacer vuelos desde la esquina, correr y 
damos impulso con las cuerdas para 
propinar una patada voladora al con- 
trano o esquivar estas agachandonos y 
volteandolo (al contrano) cuando sea 
el el que las pone en practica. 

Los graficos son buenos aunque 
tampoco nada del otro mundo. El mo- 
vimiento es muy suave y rapido, per- 
fecto, y la animacion es bastante 
buena El sonido no es precisamente 
bnllante, ya que ademas de la musica 
de la presentacion oiremos poco mas. 
Los FX durante el juego no han sido 
demasiado cuidados pero estan bien. 
Se hecha de menos el gnterio del pu¬ 
blico y llama la atencion la pasividad 
del decorado. Un juego pasable 

Cesar Valencia 


Version comentada: 
AMIGA 


Wrestlemania es un juego pasable, 
que se amparti en gran parte en los 
personajes y evento del mismo 
nombre, sin los cuales, 
seguramente, pasarla a ser un 
juego del monton. Mucho bombo 
para un producto mediocre que sin 
duda, gustara a los mas pequehos 
pero decepcionara a los que esten 
un poco mas "puestos". 


Otras versiones: 



ERBE 


Lo mejor: 


Es adictivo. 
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FACE OFF 


jJuega al hockey con Krisalis! 



El comienzo del portico. (AMIGA) 


Si eres aficcionado a los juegos deportivos estds de 
enhorabuena, porque Krisalis ha lanzado 
recientemente Face off, un simulador de hockey que 
hard las maravillas de los aficcionados a esta clase 
de programas. 


K risalis es una de esas compam- 
as que se caracteriza, a mi jui 
cio, por su inestabilidad, ya 
que lo mismo nos sorprende con un 
increfble programa, sea del genero 
que sea, como nos deja completamen- 
te perplejos por la baja calidad de 
otro. Face off se encuentra dentro de 
lo que podriamos llamar o definir 
como un producto bien disenado y 
concebido, pero pobremente "condi- 
mentado" Y es que uno de los aspec- 
tos que mas odio es el ver como una 
idea bnllante, con unos graficos bue- 
nos, tecmcamente pasable y estetica- 
mente adecuada, se echa a perder en 
el ultimo momento, bien sea por las 
pnsas de "ultima hora" como por la 
carencia de ideas u otros factores se- 
mejantes. 

Esta compani'a se imcio en el terre¬ 
ne de los simuladores hara un ano 
aproximadamente, cuando nos invadid 
la fiebre de los mundiales y todas las 
firmas decidieron lanzar un simulador 
de futbol. Krisalis sacaba el Manches¬ 
ter United, un programa pasable sim- 
plemente en su version de Amiga y la- 
mentablemente penoso en su "gemela" 
de PC. Mas tarde Uego, y lo cierto es 
que hace poco, la segunda parte de 
este programa deportivo Se trataba de 
Manchester United Europe, en esta 
ocasion, el producto que se nos pre- 
sentaba no tenia nada que ver con su 
antecesor, y el umco parecido entre 
ambos solo, y por fortuna, podemos 
deeir que se encontraba en el nombre. 
^Corno es posible hacer dos productos 
tan distintos tratando del mismo tema 
y siendo lanzados bajo el sello de la 
misma compani'a?. Ahora, por fin ve 
la luz uno de los proyectos mas espe 
rados de Krisalis, Face Off 
Face Off se mantiene en la lfnea es- 
tilistica de la segunda parte de Man¬ 
chester United, el scroll es el mismo, 
ni mas ni menos suave, es igual. Los 
graficos son tambien del mismo tama- 
no y, para el que se fije un poco mas, 
notara que existen bastantes mas pare- 
cidos, "no casuales", entre estos dos 
juegos 


Al cargar el juego nos encontrare- 
mos con una serie de menus de se- 
leccion representados por una sene 
de iconos a traves de los cuales de- 
bemos movemos para seleccionar las 
distintas opciones que nos bnnda 
Face Off. 

Se nos permitira jugar contra el or- 
denador un solo partido o iniciar una 
liga, jugar a dobles con un amigo o 
jugar dos amigos contra el ordenador, 
tambien se nos dara la oportunidad de 
disenar nuestro propio equipo fichan- 
do jugadores de distintas nacionalida 
des, etcetera... 

Una vez hayamos elegido las opcio¬ 
nes precisas que nos permitiran jugar 
tal y como deseemos, empezara el par- 


lido, que se dividira en cuatro cuartos, 
cada uno de una duracion que tambien 
nos sera posible alterar. 

El juego en si resulta atractivo a pri- 
mera vista, pero una vez nos ponga- 
mos a jugar, nos resultara casi con 
toda seguridad poco vistoso y bastante 
soso. 

Gran pane de la partida nos limita- 
remos a lr con la ficha o el disco pega- 
dos a nuestro "stick", danzando por la 
pantalla como borregos sin saber a 
donde tirar ni lo que hacer, ya que por 
mas que intentemos introdueir el disco 
en la porterfa contrana solo llegare- 
mos a frustamos tras nuestros abun- 
dantes fracases, y observaremos una 
vez tras otra lo "peculiarmente" bueno 
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es el sonido, los efectos durante el 
juego y la pista de hockey en la que 
transcurre el encuentro, que csta bas- 
tante lograda. No obstante en este pro- 
grama falla, como ya habi'amos aclara- 
do antes, una sola cosa, y es el 
desajuste, por definirlo de algun 
modo, que sufren los jugadores de la 
maquma. 

Ademas, y todo sea dicho de paso, 
tambien podrfamos esperar algo mas 
de la ambientacion durante la partida, 
ya que eiertamente es algo pobre. 

Face Off me recuerda a otro juego 
de Nintendo, tambien de hockey, 
"Blades of Steel", y sin hacer compa- 
raciones, este ultimo brillaba en con- 
creto, ademas de por sus muchos as- 
pectos sobresalientes, por su 
ambientacion. 

Algunas tontenas, como el sonido o 
murmullo del publico en las gradas, el 
sonido del stick al golpear el disco o 
algunas otras cosas no hubieran sido 
lo que se dice un quebradero de eabe- 
za para los programadores, que pare- 
cen haberlas olvidado centrandose 
umcamente en lo grafico y estetico. 

Cesar Valencia 


Menu de opciones. (AMIGA) 


que es el guardamenta controlado por 
el ordenador. 

El ordenador tambien fallara lo 
suyo, ya que tras hacer la prueba de 
dejarle siempre el control de la ficha, 
podia ver como un intento tras otro fa- 
llaba y fallaba sin lograr meter gol. 
Este es uno de los detalles que deja 
entrever la poca lucidez con la que se 
han estructurado y han sido programa- 
dos los algoritmos de control de nues- 
tros adeversarios computenzados, 
quiza el aspecto primordial de un 
juego de este tipo en el que uno de los 
objetivos perseguidos es crear adic¬ 


cion en una partida ordenador- 
humano, y la verdad es bastante dificil 
de jugar con unos contraries que se 
mueven como tontos por el campo y 
un portero que para lo que le echen y 
mas... 

En defmitiva... 

Face Off no es un mal programa, m 
mucho menos, lo que ocurre es que no 
destaca precisamente por la bnllantez 
de los aspectos que lo conforman. 

Los graficos son buenos, sin llegar a 
dejamos boquiabiertos, al igual que lo 


El portero es “demasiado” bueno. (AMIGA) 


Version comentada: 

AMIGA 


Face Off es un buen juego de 
hockey que destaca por su diseho 
estetico y grafico. Las rutinas de 
control del equipo del ordenador 
son pobres. Mas adiccion en la 
opcion de dos jugadores 


Otras versiones: 


Amiga, Atari ST y PC 


Creador: 


KRISALIS 


Distributor. 


SYSTEM 4 


Lo mejor 


Diseho grafico y estetico. 


Lo peor: 


Juego contra la maquma 


Sonidos: 7 
Graficos: 6 
Adiccion: 7 
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JUEGOS 



SUPAPLEX 


Boulder Dash en un circuito impreso 



Me imagino la eara que 
pondrdn muchos 
usuarios al llegar a su 
easa despues de haber 
adquirido este programa 
en un comercio, eargarlo 
y ,... verlo. Su cam 
tomard 

convulsivamente en una 
mueea extrana, quizd 
histeriea y atravesard 
todos los colores entre el 
verde, rojo y violeta. 


P rogramas como este son los 
que hacen que decaigan las 
ventas en el mercado del video- 
juego para ordenadores domesticos. 
jPero senores, en que mundo vivi- 
mos!, todavia parece existir gente que 
piensa en las musaranas o quiere estar- 
lo, ya que los autores de Supaplex 
ademas de no tener verguenza, porque 
lo que han programado es un Boulder 
Dash cualquiera, han hecho un progra¬ 
ma que merece mas encontrarse en la 
basura que en las estanterias de una 
tienda. 

Supaplex parece o mejor dicho, es 
uno de esos juegos que podnan o de 
berfan estar perdidos en las casi infi 
nitas listas de software de domimo 
publico. Para aquel que haya tenido 
la oeasion de ver listas en revistas m- 
glesas o comprar programas de ese 
tipo, habra comprobado que al igual 
que existen juegos buenos, los demas 
son casi en su total mayoria "boce 
tos" de sus programadores, casi des- 
nudos, pues esta es la sensacion, pri- 
mera sensaciOn que me recorrio 
cuando vi Supaplex, un arcade burdo 
y mal acabado, y recalco esto porque 


no me gustarfa que nadie se llevase 
un "chasco" al comprar semejante 
software. 

Parece mentira que existan en nues 
tro pais una gran cantidad de jovenes 
programadores con ilusiones, proyec- 
tos, ideas y moral, que visitan una y 
otra vez a las companias de software, 
bien sean productoras o distribuidoras, 
con el fin de vender alguno de sus jue¬ 
gos, que en su mayoria son rechaza- 
dos... 

Cuando me dieron este juego para 
comentarlo no me sorprendi, no habi'a 
oido hablar de el y tampoco tenia 
ninguna referenda, no me esperaba 
ni algo bueno ni malo, unicamente 
deseaba que se tratase de un juego 
con el que se pudiese hacer lo pro- 
pio jugar, pero al parecer, la moda 
de algunos programadores, entre los 
cuales estan incluidos los de Supa¬ 
plex y algiin otro, es hacer juegos m- 
jugables, y que por si fuera poco, 
estan basados a su vez en otros y 
otros. 

Desde aqui aprovecho para hacer 
una llamada a la inventiva personal de 
cada programador, /.que esta siendo de 


la onginalidad?, /es que lodo lo que 
puede carburar el contaminado cere- 
bro de algunas personas alcanza uni 
camente a copiar juegos aparecidos 
hace anos?. 

Os aseguro que estoy intentando 
ser todo lo ecuanime que la etica lo 
permite, pero aun asi. pienso que 
esta cntica no esta siendo justa del 
todo, y es por una razon porque 
para que este comentano fuese del 
todo valido, tendna que tener con- 
ciencia de quien o quienes y con 
que medios lo han programado, por¬ 
que desde luego no tiene el mismo 
mento la persona que programa un 
juego trabajandose los graficos pixel 
a pixel y creando sus propias rutinas 
que estas companias que se las dan 
de listas por hacer los mejores jue 
gos, y que en realidad, son buenos, 
pero cuentan con graficos digitaliza- 
dos, sonido digitalizado, un equipo 
de nosecuantas personas, y al fin y 
al cabo, eso es algo que se puede re- 
alizar con unos cuantos digitalizado- 
res y un dibujante, no es trabajo de 
un programador de pura cepa, no 
tiene nada de mento. 
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La bolita roja debajo comer los cuadros verdes y recoger los objetos ocultos entre las 
pwdras. (AMIGA) 



En el menu de opciones podemos seleccionar el nivel de dificultad entre otras 
opciones. (AMIGA) 


Eljuego 

Los graficos de Supaplex son pe- 
querios y de colores brillantes, y por 
cierto, excasos. La ammacion es casi 
casi inexistente. Las pantallas son bas- 
tante monotonas en lo que respecta a 
su nivel estetico, y el movimiento de 
nuestros personajes es mediocre, aun- 
que eso si, el scroll de pantalla es 
suave 

Como veo que no me he centrado 
demasiado en lo que es el juego, entre 


otras cosas porque Supaplex no ofrece 
mucho en lo que centrarse, os descri¬ 
bing este programa como una copia del 
conocido por todos, supongo, Boulder 
Dash, en el que debfamos recoger los 
diamantes sin que las rocas nos caye- 
sen encima Supongo que si entre 
otras cosas le hechais un vistazo a las 
fotos que acompanan al comentano os 
dareis cuenta rapidamente a lo que re- 
fiero. 

En definitiva, Supaplex es un juego 
que yo no programana, porque es casi. 


podrfamos defimr, como un engano, 
bajo su atractiva, (no tanto), caratula, 
se esconde uno de los mayores "ro- 
llos" que puedas imaginar. 

Creo que todo lo referente a Supa¬ 
plex ha sido ya dicho, desde aqui, de¬ 
sear que las producciones de "Dream 
Factory", autores del juego, o si lo 
prefens, "factorfa de suenos", mejoren 
sus proximos productos si no quieren 
pasar a llamarse "fabrica de pesadi- 
llas". 


Cesar Valecia 



Amiga, Atari STy PC 


Creador: 


DREAM FACTORY 


Distribuidor: 


SYSTEM 4 


Lo mejor: 


EI detalle de la caja, que de papel 
reciclado 


Lo peor: 


El juego en si y todos sus aspectos 



Sonidos: 2 
Graficos: 3 
Adicciom 3 


MegaOcio 29 












































JUEGOS 


TIP OFF 



Lo ultimo en simuladores en baloncesto 



L os que esten pensando que los 
dos juegos tienen la misma 
tecnica, van bien encamina- 
dos. En realidad ambos simuladores 
tienen mueho en comun, pero Tip Off 
supera a su predeeesor en el sentido 
en que tiene muchos mas movimien- 
tos y bastantes mas opciones, lo que 
le hace, aun si cabe, mds adictivo. 

Tras echar un primer vistazo a los 
grafieos pensamos que el juego no 
podia tener gran calidad, pero y a esta- 
bamos sobre aviso de que este era el 
"sacnficio" que el juego debfa sufrir, 
por la seneillarazon de que mejorar la 
presentacion de las pantallas hace 
que se reduzcan eonsiderablemente 
las otras opciones, como puede ser la 
jugabilidad. Los grafieos aun asf son 
mas detallados que en el Kick Off y el 
movimiento es mds rdpido. 

En principio vamos a hacer un 
analisis comparative entre los dos 
simuladores de Anco. Aparte de lo 
indicado anteriormente, aunque hay 
bastantes similitudes, por otro lado 
tambien hay elementos nuevos. 
Como similitud tenemos para co- 
menzar que el campo se ve vertical- 


mente y no entra en una pantalla y 
como principal diferencia tenemos 
a unos jugadores con caracterfsticas 
particulares que influyen directa- 
mente en su rendimiento en la pista 
Podemos deeir que los jugadores 
son pseudointeligentes ya que no se 
mueven con tanta libertad como en 
el Kick Off, de igual forma siguen 
unas tacticas de juego que se le han 
impuesto, o sea, que el equipo es 
disciplinado y sigue las reglas que 
le dicta su entrenador. 

A1 eargar el juego sale una panta¬ 
lla de presentacion con el logotipo 
del programa en grande y una rnusi- 
ca de esas que merecen ser archiva- 
das entre las mejores musicas de jue¬ 
gos. Despues de deleitamos un ratito 
pulsamos el boton del joystick y co- 
mienza la carga del programa en si, 
con el consecuente mtercambio de 
discos, y tras una espera, mas o 
menos larga, aparece delante de nos- 
otros el menu de seleccion de ldio- 
ma, aspecto muy util para los anglo, 
hispano, aleman e italiano parlates 
(aunque las traducciones tienen al- 
gunos fallos). Tras seleccionar el 


Por fin, despues de algun 
tiempo desde su 
publicacion en 
Inglaterra, se ha saeado 
en Espaha el Tip Off, la 
ultima produccion de 
Anco. Solamente el 
nombre recuerda a un 
antecesor directo suyo: 

El Kick Off. 


ldioma deseado aparece el mensaje 
"Cagrando” en vez de Cargando, y 
despues un largo rate pasamos al 
menu principal del juego donde se 
pueden elegir todas las opciones. 

Si en este momento decidimos que 
tenemos demasiada prisa para entre - 
tenemos en especificaciones micia- 
les, y que de verdad lo que tenemos 
es ganas de echar un partidillo, lo 
que hay que hacer sin mas dilation 
es pulsar la opcion de juego sencillo. 

^Que es lo que pasa? Pues que te¬ 
nemos que elegir contra quien juga- 
mos y despues aparece la plantilla 
del equipo con sus caracterfsticas, 
como edad, altura, talento (cuanto 
mas talento, mas individual sera el 
jugador y tratara de lanzar a canasta 
antes que pasar a otro jugador), ra- 
pidez, resistencia y serenidad en el 
juego (cuanto mas sereno sea un ju¬ 
gador, mas conservador sera y no 
tratara de pasar o trrar a canasta 
aunque se encuentre presionado por 
el contrano). Por ejemplo un juga¬ 
dor puede tener mucha rapidez y 
poca resistencia, con lo que se can- 
sard muy pronto; y otro con mucha 
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Menu de opciones . (AMIGA) 


resistencia puede tener poca habili- 
dad de lanzamiento, con lo que no 
acertari a la hora de tirar a canasta. 
Estas opciones se pueden modifi- 
car, pero primero hay que crear un 
disco de datos, cosa que es un poco 


complieada sin haberse lefdo las 
instruceiones. Despues aparecen las 
tacticas a seguir, que tambien pue¬ 
den ser cambiadas. Lo mejor es 
pasar drrectamente al juego. 

Las consecuencias de haber elegi- 


do esta opcion serin claras e inmedia- 
tas; si es que consigues hacerte con la 
pelota en un contraataque, no safaris 
qui hacer con ella, y seguramente es- 
taris intentando hacer una canasta 
durante los 20 segundos que dura la 
posesi6n de ia pelota. Asi que antes 
de hacer nada lo mejor es que leas con 
detenimiento el manual y practiques 
un poco dentro del menu habilidades. 

Segun mi opinidn un gran fallo es 
que el partido se divide en euatro 
cuartos, en vez de seleccionar dos 
mitades al elegir el idioma (como el 
sistema europeo), o simplemente 
poder elegir una opcidn de dos o 
euatro tiempos, por cierto que esto 
no serfa muy complicado de hacer. 

El ingulo de vista de los jugado- 
res es de 45 grados a diferencia del 
Kick Off, donde, pricticamente, 
s61o se veia la cabeza y los hom- 
bros de los mismos. 

En este juego el papel del entrena- 
dor es muy importante ya que debe 
seleccionar a los mejores y mis cua- 
lificados hombres para cada partido, 
y no deberin ser siempre los mis¬ 
mos, ya que los equipos contra los 
que te enfrentas son distintos. La co- 



Practicando tiros libres. (AMIGA) 
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laboraeion entre los jugadores debe 
ser maxima, es deeir, participan 
todos los jugadores pas&ndose unos 
a otros como en cualquier equipo de 
verdad. Cualquier jugador puede 
trrar a la canasta, pero los hay ten- 
drdn m&s 6xito a la hora de encestar: 
los que sean m&s altos y los que tiren 
desde m&s cerea. 

Una de las caracterfstieas mas im- 
portantes del juego son las multiples 
opciones que te permiten crear equi- 
pos personalizados, indicando sus 
caracteristicas personates, asi como 
su habilidad. Para crear un equipo 
partes con un mimero de puntos que 
deben ser asignados entre las distin- 
tas cualidades. Una buena combina- 
ci6n de jugadores hara que nuestro 
equipo sea el mds terrible de la hga. 

Las tacticas tambi6n se pueden 
seleccionar segun convenga atacar 
o defender y se puede hacer una se- 
cuencia de movimiento de todos los 
jugadores por la pista y luego sal- 
varla. 

Los niveles de habilidad a elegir 
del equipo en general son intema- 
cional, nacional, provincial, club y 



Selection de jugadores y tecnicos. (AMIGA) 


juveml; mientras que las habilida- 
des individuales son regate, robo, 
tiro, pase y salto. 

Otras opciones a elegir son la ve- 
locidad del juego en porcentaje 


sobre 100, los arbitros, el diseno de 
las camisetas y el pitar o no las fal- 
tas (si un jugador es expulsado por 
tener 5 faltas personales no podr& 
volver a la cancha). 



El juego ofrece la posibilidad de hacer faltas. (AMIGA) 
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Los tiros'libres nos proporcionaran 
importantes puntos. (AMIGA) 


Los jugadores se pueden cambiar 
desde el terreno de juego simplemen- 
te indicando la nueva posicion que va 
aocupareljugadorque se ineorpora, 

Modos de juego: 

- Mas cerca del baldn: El con¬ 
trol se transfiere al jugador mas 
cerca del balon, siendo los 
demas controlados por el ordena- 
dor. 

- Jugar en posicidn: Se controla el 
jugador que estd en la posicion se- 
leccionada (centro, guarda derecho, 
etc.) 

- Un jugador: El jugador puede 
seleecionar jugar en posicidn o mas 
cerca al baldn. 

- Dos, tres o cuatro jugadores. 

El marcaje puede ser zonal, de- 
fendiendo una zona asignada a cada 
jugador; u hombre a hombre, donde 
cada uno puede cubrir a otro juga¬ 
dor. A su vez la presion puede ser a 


medio, o por todo el campo cuando 
el contrario tiene la pelota. Si no se 
especifica nada el marcaje sera 
zonal. 

Siempre existe la posibilidad de 
grabar el equipo, las tecmcas o ha- 
bihdades creadas para poder recu- 
perarlas en eualquier otro memen¬ 
to. 

El movimiento de los jugadores 
es relativamente complicado y re- 
quiere mucho tiempo el dominarlo 
ya que el jugador se mueve en las 
ocho direcciones del joystick y las 
posibilidades combinadas con los 
botones de disparo se hacen muy 
grandes. 

Para aumentar la velocidad hay 
que pulsar el boton joystick ligera- 
mente mientras se corre, para rega- 
tear hay que mantener el boton pul- 
sado y moverse a lzquierda o 
derecha, para agaeharse y que no le 
quiten el baldn simplemente hay 
que pulsar el disparo con el joystick 
en el medio. 

Para no abumr demasiado sim¬ 
plemente dire que las otras opeio- 
nes de movimientos son las si- 
guientes: pase normal, pase de 
pecho, pase entre las piemas, pase 
por encima de la cabeza (sdlo con 
joysticks espeeiales que tienen bo¬ 
tones de disparo diferenciados), 
pase con bote, tiro en salto, tiro de 
gancho, gancho del cielo, tiro en 
salto en carrera, mate, cinta, salto, 
robo y saque libre. 

Como veis las opciones son ex- 
tensisimas y para poder dominarlas 


hay que practicar mucho. Para esto 
lo mejor es poner el modo praetiea 
y ponerse a hacer pases como un 
loco. 

Por ultimo hay que deeir que 
aparece un icono en la parte supe¬ 
rior de la pantalla cuando se lanza 
a canasta indicando a ddnde va a ir 
la pelota si no se toma mnguna ac- 
cion correctiva. Para corregirlo dis¬ 
pones de 2 segundos y despuds no 
podras mover el joystick hasta que 
la pelota de en el tablero. Se pue¬ 
den ver las repeticiones de las ju- 
gadas m&s interesantes en tres 
tiempos. 

Punto y final 

Lo que m£s llama la atencidn del 
juego son habilidades particulares 
de los jugadores y el cambio de 
tacticas por parte del entrenador. 
Cada jugador que estd sobre la can- 
cha es un jugador individual con 
caracterfsticas propias y que debera 
integrarse con el resto del equipo. 
El scroll es suave y los movimien¬ 
tos muy variados. Con toda segun- 
dad Anco se ha superado a si 
misma. 


Version comentada: 

AMIGA 


Tip Off es un estupendo simulador 
de baloncesto con caracteristicas y 
detalles nunca vistos hasta ahora 
en ningun tipo de simulador. Aun- 
que los grdficos no son espectacu- 
lares, eso es lo que menos cuenta 


Otras versiones: 


Amiga, Atari ST, PC 



SYSTEM 4 


Lo mejor: 


Posibilidad de combinar opciones 


Lo peon 


Movimiento dificil 


Sonidos: 5 
Graficos: 7 
Adiccion: 9 



Sorteo de arbitros. (AMIGA) 
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SISTEMA PARA EL MANTENIMIENTO DE ORDENADOR 


TODO LO QUE NECESITA PARA ACABAR CON LA 
SUCIEDAD DE SU ORDENADOR Y MANTENER SO 
EQUIPO LIMPIO Y SEGURO 

E s sorprendente como confirma cualquier t6cnico de 
mantenimiento, que muchas llamadas se deben sim- 
plemente a que el equipo esta sucio. 

Por causa de las cargas estaticas las oficinas modernas 
acumulan polvo y suciedad, que en ocasiones no se aprecia 
a la vista, pero pueden afectar a los equipos delicados. Y lo 
peor es que si se intentan usar m&odos convencionales de 
limpieza, es muy probable que, ademds de no servir para 
nada, provoquen un dafto irreparable. El kit de limpieza mul- 
tiuso BiD ha sido disefio especialmente para of recer una forma 
sencilla, segura y efectivade limpiar todo y ahorrar tiempo y 
llamadas al servicio de reparaciones. Todo ello guardado en 
una atractiva caja para que sea mds comodo y compacto. 

Sirve para limpiar unidades de diskettes, teclados, limpiar 
pantallas, ratones, impresoras. 

El Kit se compone de un diskette de limpieza una brocha 
de aire, un liquido de limpieza de cabezas de disco, un spray 
con liquido de limpieza para monitores. 

Sistema para unidades de 5"1/4 Ref.:CS-45 
P.V.P: 4.500 Ptas. 

Kit para unidades de 3 “ 1/2 Ref.: CS43 
P.V.P: 4.500 Ptas 



Las 

pantallas, 

por su 

carga 

estdtlca 

atraen 

polvo y 

suciedad. 


El disco 
de 

limpieza 
ser& de 
3 " 1/2 6 
5 " 1/4 
segim el 
sistema 
adqulrldo. 



El Kit Incluye todo lo que se neceslta acabar 
con la suciedad en el ordenador 



El dlsco-llmplador se rocla con la solucldn 
no abraslva que permlte limpiar las cabezas 
sin desgastarlas. 



La cenlza y el polvo en los teclados puede 
orlglnarproblemas de contacto en las 
teclas. 


PEDIDOS POR TELEFONO (91)319 80 37 




























Ano IV N.° 34 
Febrero 1992 


E l Action Replay se suministra en 
una funda similar a la que vie- 
nen acompanados los cartuchos con 
videojuegos y viene acompanado de 
un laconico, pero complete, manual 
de instrucciones en Castellano En este 
ultimo podemos encontrar toda la in 
formacidn necesana para instalar el 
eartucho y una buena lista de trucos 
para un gran numero de videojuegos. 

Los trucos disponibles son para los 
siguientes juegos - Ghouls'n Ghosts, 
Some the Hedgehog, Mickey Mouse, 
Revenge of the Shinobi, Truxton, Fan¬ 
tasia, Spiderman, Atomic Robokid, 
James Pond, Altered Beast, Toejam & 


ATARI-AMSTRAD-COMMODORE-N1NTENDO-SEGA 


ACTION REPLAY 


Pokes para cartuchos 



Earl, Stnder, Shadow Dancer, Mercs 
Thunderforce III, Elemental Master. 
Bonanza Bros, Streets of Rage, 
Rambo III, Mystic Defender, Golden 
Axe, Ghostbuster, Eswat, Last Battle, 
Moonwalker, After Burner II, Batman 
y Road Rash. 

La introduction de los trucos en la 
consola es muy sencillo. A1 conectar 
la consola, con el eartucho conectado 
y la palanquita hacia abajo, aparece un 
menu en el que debemos introdueir los 
codigos con el pad de control. Cuando 
hayamos acabado se pulsa START y 
en la pantalla de presentacion del 


juego se sube la palanquita. Como po- 
deis ver es facil y rapido. Si deseais 
suprimir los trucos, solo teneis que 
volver a bajar la palanquita en cual- 
quier intante 

No vamos a parangonar aqui el 
Amiga Action Replay con el Action 
Replay de la consola Megadrive, pero 
si vamos a cnticar la falta, en este ulti¬ 
mo, de la praetica totalidad de las op- 
ciones mas interesantes del pnmero: 
la busqueda automdtica de pokes, el 
desensamblado del codigo y la posibi- 
lidad de ralentizar los juegos, entre 
otros de menor importancia. 


La empresa inglesa 
Datel Electronics 
siempre se ha 
caracterizado por la 
alta calidad de sus 
disehos y por lo 
prdcticos que resultan a 
la mayoria de los 
usuarios. Un huen 
ejemplo que lo avala es 
el conocido Amiga 
Action Replay 



11.200 pesetas aproximadamente 
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PINBOT 


jFlipper interestelar! al alcance de todos 



El movimiento de la bola es muy real. 


Para los aficcionados a 
este tipo de juegos a 
llegado su salvation, 
ipor fin un flipper como 
Dios manda!, Pinbot es 
una pequena maravilla 
en nuestra Nintendo que 
logrard enganchamos de 
manera atroz, y es que 
cuando programan algo 
tan irresistible... 


D e nuevo nos encontramos ante 
otra de las producciones de 
Rare Ltd., magistral esta vez. 
Un pinball increiblemente adictivo y 
original, rapido y ajustado ante el 
que no tendremos excusa alguna 
para no pasar las horas muertas con 
61 . 

Pinbot es un pinball ambientado en 
el futuro, y en donde toda la aecion 
transcurre con una ambientacion muy 
lograda, gracias a musicas, voces digi- 
talizadas, sonidos FX y mulutud de 
efectos graficos verdaderamente medi- 
tos en esta consola 
Empieza el juego... 

Al pnncipio nos llamarii la atencion 
gratamente el hecho de que se pueda 
elegir jugar una partida de uno a cua- 
tro jugadores. 

Al comenzar se nos muestra en 
pantalla, tras una serie de escenas de 
presentacidn e introducciones vana- 
das, un pinball con sus mas caracte- 
ristieos aspectos, pistas curvas, dia- 
nas, muelles que impulsaran la bola, 
todo ello eonbmado de una manera 
magistral. 

Llegados a este punto me viene a 
la memoria una de las cosas mas ori- 
ginales que he visto en esta consola. 
El modo de control de la mdquina es 


bastante peculiar, ya que los progra- 
madores, inteligentemente, han divi- 
dido los mandos de control de la 
consola en tres partes, lzquierda, 
centro y derecha, correspondiendo 
cada una de las partes laterales a sus 
respectivas paletas, y la seccion cen¬ 
tral, para mover la maquina y sacar 
la bola. 

La pantalla de juego se divide en 
dos secciones, la que muestra las pale¬ 
tas se encuentra fija en la parte infe¬ 
rior, eneima de los marcadores, mien- 
tras que el resto de la zona superior se 
ira moviendo con un suave scroll 
hacia arriba o abajo siguiendo a la 
bola. Este extrano sistema de ver 
como parte de la pantalla se mueve y 
el resto no, puede confundimos ligera- 
mente al pnncipio. pero pronto llega- 
remos al control perfecto del juego. 

En los marcadores se nos indicara 
en todo momento nuestra puntua- 
ei6n, bonificaciones, bolas restantes 
y demas datos de interes. Todos 
ellos apareceran en una de las peque- 
nas pantallas por las que esti forma- 


do el marcador, permacecera unos 
segundos y volverd a desaparecer 
para dejar paso a la siguiente infor- 
macidn 

El objetivo del juego serfa el ir via- 
jando por todos los planetas del siste¬ 
ma solar hasta llegar al sol, me exph- 
care: cada vez que conseguimos 
alcanzar una determinada puntuacion 
se nos envia a un planeta superior en 
cercama a esta estrella que el que nos 
encontramos. 

Este hecho no tiene mayor trascen- 
dencia que la que podamos apreciar en 
el marcador, pero no cambiamos de 
pantalla, como algunos ya estanan 
pensando, ni nada por el estilo. 

Y ya que he tocado el tema os dire 
que Pinbot solo cuenta con una sola 
pantalla, pero no por ello deja de ser 
adictivo, original y vistoso, ya que 
dsta se encuentra plagada de railes 
en los que tendremos que introducir 
la bola, bonus, trampas que se abn- 
ran o eerraran, y muchos mas ali- 
cientes que hacen especial este 
juego. 
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Al apagar algunas dianas se abre la parte superior del pinball. 


i 


Habra ocasiones en las que jugare- 
mos hasta con tres bolas, bueno, 
bolas o tnangulos animados, ya que 
segun vamos avanzando en la parti- 
da y durando mds tiempo se irdn 
descubnendo una serie de efectos 
especiales, voces roboticas y en ge¬ 
neral, aspectos similares que nos de- 
jaran alueinados, y lo que es mejor, 
contribuiran a incremental - nuestra 
cunosidad por ver que hay despues 
o que pasara si alcanzo tantos pun- 
tos. 

El movimiento, perfecto. 

Si hay algo en un video-juego de 
Pinball que no se pueda soportar, es 
en mi opinion, el hecho de que la bola 
se comporte como ' le de la gana", se 
mueva con trayectonas extranas, de 
rebotes raros y en definitiva, haga 
cosas que no hana una bola de acero 
normal y comente. 

Pues bien, me alegro de comunica- 
ros que no es este el caso de Pinbot, 
en donde la bola alcanza un movi¬ 


miento perfecto, tanto en sus rebotes, 
que son rapidos y naturales, como en 
la aceleracidn de la bola al caer, mer- 
cia, o cualquier otro aspecto semejan- 
te. Pinbot es uno de los pocos pin 
balls que se han programado y que 
saben o pueden lmitar fielmente el 
comportamiento de este cuerpo esfd- 
nco. 

Los graficos son buenos y el colo- 
ndo, dentro lo que cabe, es el ade- 
cuado Podriamos destacar las panta- 
llas de robots que hay en la 
presentaeion o los mnumerables 
efectos que podemos ver a lo largo 
del juego con estrellas o bolas peque- 
nas, son verdaderamente bonitos y 
cunosos. 

El sonido esta bien realizado, mu- 
sicas y mas musicas acompanar&n 
en todo momento la seleccidn de 
opciones o la propia partida. Tam- 
bien me han gustado los efectos so- 
noros durante el juego, tales como 
voces de robot, silbidos, rayos 
Idser... 

En conclusidn, podemos decir que 


nos encontramos ante uno de los me- 
jores juegos de pinball que existen en 
el mercado, y por supuesto, dentro de 
Nintendo, sin lugar a dudas, una ver- 
dadera obra de arte. Recomendado. 
Imprescindible en cualquier coleccion 
que se precie. 


Cesar Valencia 


Consola: 


NINTENDO 


Lo mejor: 

El movimiento de la bola. 


Lo peor: 


Solo existe una pantalla 



* 



Sonidos: 7 
Graficos: 7 
Adiccion: 9 


MegaOcio 37 























POWER BLADE 


El guerrero de boomerang 



Powerblade es uno de los ultimos titulos que han 
aparecido en el mercado para nuestra Nintendo. 
Esta vez no se trata de un guerrero bionico, ni un 
fomido aventurero, ni siquiera de un maestro de las 
artes marciales, pero sin duda alguna, nos recuerda 
bastante a algunas decenas de juegos anteriormente 
aparecidos... iPor que sera? 


P owerblade es un arcade en su 
mas puro estilo. Con un gran 
mapeado, elevado numero de 
fases, vanados enemigos y scroll hori¬ 
zontal, los senores de Taito apuestan 
por lo seguro. 

El argumento del juego tampoco es 
nada original, ya que recuerda en parte 
al tema de la pelfcula "Terminator". 

En el ano 2121 por accidente, el 


programa del ordenador que controla 
absolutamente todo, falla, haciendo 
que este se vuelva loco y se descontro- 
le, pomendo en peligro gran cantidad 
de vidas inocentes. 

Tu mision consiste en atravesar seis 
sectores en los que se divide esta futu- 
nsta ciudad, contactando con cada uno 
de los cienti'ficos, que te entregaran 
una tarjeta de identificacion con un c6- 


digo. Asi pues, una vez hayas reunido 
los seis cddigos, uno perteneciente a 
cada sector, tendrils acceso a la sala de 
control, lugar este en el que se encuen- 
tra el descontrolado ordenador con el 
que tendremos que acabar y que mten- 
tara eliminamos cueste lo que cueste. 

Al comenzar la partida una pequena 
introduceion nos exphcara de que va 
el asunto, la mision y demas aspectos 
de la misma. Se nos dara la posibili- 
dad de comenzar una partida nueva o 
de reanudar una anterior mediante el 
ya cldsieo cddigo, pues al acabar de 
jugar, bien sea por voluntad propia, o 
bien porque desaparezcan todas nues- 
tras vidas a un ntmo vertiginoso (nada 
extrano, por cierto), se nos otorgara un 
codigo para que podamos continuar 
donde lo dejamos la ultima vez. 

Una vez empecemos, debemos se- 
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leccionar el sector en el que deseamos 
jugar entre los seis existentes, y loeali- 
zar dentro del mismo al cientffico co- 
rrespondiente. 

Apelando a la inventiva 

Es increfble, pero mientras jugaba y 
probaba este Powerblade de Taito, me 
parecia estar jugando a la vez con diez 
o veinte juegos mas, por ejemplo 
Mega man. Mega man 2, Shadow Wa¬ 
rriors, Batman, Blue Shadow, jpero si 
es que todos son iguales!, y con Po¬ 
werblade me reafirmo en lo dicho, 
salvo que el Mroe que nos ocupa en 
este momento dispara boomerangs a 
diferencia de las ya conocidas balas... 

Y no es que tecmcamente no alcance 
un buen ravel, no, (entonces ya seria 
mas que preocupante), tiene buenos gra- 
ficos, son rapidos, scrolles y movimien- 
tos suaves, pero hay algo que falla, y es 
sin duda esa sensacion que nos recorre 
de amba a abajo y nos dice "^pero... no 
he jugado yo antes a este juego?" 

Y cambiando de tercio... 

Powerblade es un juego correcto tec¬ 
mcamente hablando, que si bien no 
destaca por mnguno de sus aspectos 
tampoco se puede decir que sea un mal 


juego, y es que todo, absolutamente 
todo lo que nos ofrece Powerblade esta 
ya hecho. Un scroll, suave, eso si, un 
movimiento rapido, unos grfficos, den¬ 
tro de lo que cabe, vistosos... pero 
^cuantos juegos existen que tengan las 
mismas caracterfsticas?, /decenas 
quiza?, un momento, porque si a todo 
este plato se le suma el ingrediente de 
que un soldado especial, llamado Nova 
para mas datos (en este caso no se 
llama Mike, Harry, Tom o Bill, gracias 
a Dios...), tendrd que lr saltando de pla- 
taforma en plataforma, calculando la 
fuerza de los saltos para no caer al 
vacio, disparando a enemigos quietos o 
en movimiento, el resultado que se ob- 
tiene raya con la extrema pesadez. 

Los gr&ficos son buenos, tanto los de 
la intro como los del juego en general, 
graficos de fondo y enemigos. El uso 
del color tambien es el adecuado, utili- 
zfindose distintas tonalidades en cada 
fase para hacer asi mas patente la dife¬ 
rencia entre ellas. Las animaciones del 
protagomsta, todo hay que decirlo, 
dejan mucho que desear, pareeiendose 
m£s a una mariposa amorfa que avanza 
dando botes que a un aguemdo soldado. 

El movimiento, asi como el scroll, 
como en la mayorfa de los juegos de 
Nintendo, por no decir en todos, es su 
mamente rapido y suave. 


Por otra parte, el somdo es el tfpico: 
cada fase con su banda sonora, visto- 
sa, pero sin pasarse, que cumple con 
su cometido, ni m&s ni menos. 

En definitiva, calificaria a Power- 
blade como un buen juego, entreteni- 
do, adictivo hasta cierto punto y agra- 
dable, al que por desgracia se le puede 
reprochar sobre todo la notoria falta 
de onginalidad que hace perder al pro- 
ducto final muchos enteros. A mi opi- 
nirin, existen una gran vanedad de jue¬ 
gos mejores y con m&s carisma que el 
que ahora estamos viendo. 

Powerblade es una option mas de 
entretemmiento entre las muchas ya 
existentes para nuestra N.E.S. 
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BUBBLE BOBBLE 


Lanza burbujas 


Erase una vez, en un 
bosque magico y 
encantado, dos pequenos 
dinosaurios llamados 
Bub y Bob que llevaban 
una vida tranquila y 
apacible. Sin embargo, 
un dia tormentoso, el 
malvado baron Von 
Blubba secuestro a dos 
de sus hermanos y se los 
llevo al terrible Bosque 
Diabolico. Bub y Bob no 
ban parado desde 
entonces de enfrentarse 
a todo tipo de peligros. 


• Quieres tu ayudarlos? 

Por fin los usuanos de Game- 
boy pueden disfrutar de este ex- 
celente y superadictivo arcade de plata- 
formas de Taito, en el que uno o dos 
jugadores simultaneamente, conecta- 
dos mediante el cable Lynx, se enfren- 
tan a multiples y vanados enemigos. A 
nivel grafico, el juego resulta extrema- 
damente sencillo, vamos, que no desta- 
ca para nada por sus escenanos, la mii- 
sica es agradable y, aunque bastante 
repetitiva, lo cierto es que no llega a 
cansar Pero lo realmente bueno de este 
juego es que consigue mantenemos en- 
ganchados a nuestra Gameboy desde la 
pnmera partida, sobre todo si estamos 
conectados a un amigo, 

El ntanejo del personaje es tremen- 
damente sencillo. Solo es necesario 
ntoverse a lzquierda y derecha, saltar 
y disparar burbujas Esta pequena 
gama de movimientos posibilita, sin 
embargo, un mayor numero de accio- 
nes de lo que podria pareeer en un 
principle. Aunque hay que destacar 
que la pantalla del juego es mas gran 
de que la de la propia Gameboy y se 
produce un efecto de scroll muy mo- 


lesto que resta adictividad al videojue- 
go 

Los enemigos no mueren de un sim¬ 
ple golpe de burbuja; esto solo los 
deja atrapados en su intenor. Para ani- 
quilarlos hay que saltar sobre ella, de 
modo que reviente con enemigo y 
todo. Esto nos proporciona un regalo. 
de tipo ahmenticio en la mayoria de 
los casos, que debemos apresuramos 
en recoger. Si disparamos y no se hace 
bianco, las burbujas quedan flotando 
inertes, momento en que podemos uti- 
lizarlas como ascensor o destruirlas 
para obtener mayor puntuacion En 
otras ocasiones, aparecen llenas de li- 
quido y, al reveniarlas, salen dispara- 
das por la pantalla aniquilando todos 
los enemigos que pillan. En este ulti¬ 
mo caso podemos montamos sobre 
ese Ifquido y desplazamos por la pan¬ 
talla a toda velocidad y a salvo de los 
temidos enemigos. 

Pero no es esto lo unico que se 
puede hacer en Bubble Bobble Otro 
de sus grandes atractivos consiste en 
la enorme cantidad de objetos que 
caen del cielo para que los recojamos 
Muchos de ellos solo proporcionan 


mas puntos para el marcador, pero 
otros ocultan sorpresas 
Tambien el amplio numero de ene 
migos, cada uno con su psicologia 
particular, y la ingente cantidad de ni 
veles, contribuyen a hacer de Bubble 
Bobble un juego ideal del que resulta 
muy dificil cansarse 


Consola: 


GAMEBOY 



Muy adictivo 


Lo peor: 


Graficos y scroll simples. 


Sonidos 6 
Graficos: 6 
Adiccion: 7 
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CHEQUERED FLAG TM § 


La Lynx-carrera de coches 


Los mecanicos sacan la 
mdquina de los boxes 
despues de unos largos 
meses de estudios y 
pruebas. Todo estd 
perfecto: el aceite, los 
neumdticos, la direccion, 
el combustible, la 
suspension,... ahora 
todo depende de ti. 

L os pilotos salen a todo gas para 
tratar de hacerse con una buena 
position y mantenerla asf du¬ 
rante toda la earrera. Lo bueno es que 
nadie sabe quien va a ganar hasta que 
no se llega a la recta de meta y se ve 
al juez de pista agitar la bandera a eua- 
dros o, como dinan los ingleses. la 
chequered flag. 

Parece que los juegos de carreras de 
coches tienen exito en todos los siste- 
mas, ya que por lo visto no se dejan de 
lanzar juegos como estos en todo tipo 
de maquinas. 

Como se viene haciendo ultima- 
mente se anaden a los juegos un mon¬ 
ton de opciones que lo hacen mas ape- 
tecible. Con estas se trata de conseguir 
que dentro de un mismo juego exista 
la posibilidad de hacer distintas com- 
binaciones que lo hagan mas facil o 
diffcil segun se quiera. Asf las perso¬ 
nas que sean mas torpes con este tipo 
de juegos tienen la opcion de elegir el 
numero de coches a participar en la 
earrera, sabiendo que cuantos menos, 
mas facil sera adelantarlos. 

A la hora de hacer la salida se puede 
elegir entre ser colocado en una posi¬ 
tion aleatona o hacer una vuelta de cla- 
sifieacion que permita mostrar tu valla y 
colocarte en la parnlla de salida en la po- 
sicion que merezeas, claro que si eliges 
hacer la earrera sin mngun contnneante 
de nada sirve la vuelta de clasifieacion. 

Se puede seleccionar el eircuito 
donde vamos a correr entre una am- 



pha gama, o seleccionar la opcion de 
Gran Premio para hacer una competi¬ 
tion por todos los circuitos, 18 en 
total. A la vez se puede elegir el nu¬ 
mero de vueltas que se quiere dar a 
cada eircuito, con un maximo de 50 

Otras opciones son las de elegir el 
tipo de coche entre automatico, de 
cuatro o siete velocidades, y el con¬ 
ductor, que podra ser chico o chica 
(dependiendo de esto, el premio que 
se entrega al final de la earrera te lo 
dara una persona del sexo opuesto). 

Por ultimo esta la posibilidad de 
elegir el color del coche y ademas 
jugar con otros jugadores. 

Los graficos estan bien hechos y las 
ammaciones estan muy bien, sobre todo 
cuando te chocas contra otro coche, en 
cambio, cuando te sales de la earretera y 
te das contra algun objeto no hay mngun 
efecto especial, sino que se reduce la ve- 
locidad. Todos los circuitos tienen reco- 
mdos y fondos distintos (desiertos, pa- 
rajesnevados, campos, etc) 

Opciones mteresantes son los espe- 
|os retrovisores, que nos informan 
constantemente de todo lo que viene 
por detras de nosotros; el mapa del cir- 
C' io, que nos dice en todo momento 
por la parte del eircuito en que vamos. 


las curvas que vienen, y la posieion re- 
lativa respecto a los otros coches. 

Al final de cada earrera se muestran 
unas estadfsticas de como ha ldo todo 
y se dan unos puntos en funcion de la 
position de llegada. Si consigues lie- 
gar antes que los demas existe la op¬ 
cion de ver lo que estan viendo otros 
pilotos en modo camara. 

El somdo tambien es bueno y cuan¬ 
do adelantas a otros coches o estas en 
la parnlla de salida se oye el rugir de 
los otros motores 


Consola: 


LYNX 


Lo major: 


Los graficos 
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GAME GEAR 



WONDER BOY 


Accion trepidante y adiccion descomunal 


Muchos serdn los usuarios a los que le suene el nombre de este juego, ya que es 
sin duda alguna un cldsico entre los mas veteranos jugones. Se trata de 
Wonder Boy, un arcade sin argumentos complicados ni extranas rutinas en el 
que nuestra mision sera sencilla: ayudar al protagonista de esta historia a 
salvar su mundo, amenazado por un horrendo gigante que intenta destruirlo. 



W onder boy es un arcade en su 
mas puro estilo. Cuenta con el 
ya tipico desarrollo de scroll 
horizontal que hara que un vistoso y 
extenso mapeado vaya apareciendo 
ante nosotros plagado de enemigos 
que nos haran la vida, o al menos lo 
intentaran, imposible. 

Todos los elementos y aspectos ela- 
sicos de este tipo de juegos se dan cita 
en Wonder Boy, enemigos vanados y 
atractivos, grafieos multicolores, can- 
tidad de plalaformas, saltos precisos y 
demas factores que nos haran enloque- 
cer frente a nuestro monitor. 

El juego esta dividido en vanas 
fases que como es logico, tendremos 
que atravesar en un tiempo determina- 
do. A medida que avancemos multitud 
de bichos, porque no se les puede de- 
nominar de otra forma, saltando, rep- 
tando, ya que en su mayoria seran am- 
malitos, intentaran hacer fracasar 
nuestra ardua tarea. Para defendemos 
de tan inoportunos contratiempos con- 
tamos con la posibilidad de lanzar ha- 
chas, que recorreran una trayectona 
parabohca destruyendo todo lo que 
encuentren en su cannno. 

Segun vayamos avanzando podre- 
mos encontrar distintos objetos que fa- 
cilitaran enormemente nuestra mision, 
tales como cascos, que nos protegeran 
de al menos uno de los races con los 
enemigos, patinetes, que nos pemiiti- 
ran avanzar mas rapido, angeles de la 
guarda, que nos volveran inmunes por 
un breve penodo de tiempo, etcetera... 

El juego es verdaderamente adicti- 
vo, siendo este aspecto la verdadera 
esencia de este arcade, en el que tanto 
grafieos como sonidos, movimientos y 
demas factores condicionan todos jun¬ 


tos uno de los mas adictivos progra- 
mas de todos los tiempos. 

Los grafieos recuerdan a los dibujos 
de estilo japones, mnos con la cabeza 
enorme y ojos saltones, (nuestro prota¬ 
gonista), enemigos que nos matan 
pero tienen un aspecto muy simpatico 
y hasta parece que lo han hecho sin 
querer, deeorados super vistosos y 
muy colondos... 

Los movimientos son bastante rapi- 
dos y adecuados, al igual que el scroll. 
Podemos hacer que nuestro heroe 
eorra mas o menos depnsa mantenien- 
do pulsado el boton de fuego mientras 
eorremos, saltando de esta manera una 
mayor o menor distancia. 

Que mas os puedo decir de Wonder 
Boy, ademas de que es furiosamente 
divertido y nos hara pasar horas y 


horas pegados a la pantalla de nuestra 
Game Gear. 


Consola: 


GAME GEAR 


Lo mejon 


Los movimientos 


Lo peor 


La dificultad en algunas fases 


Sonidos: 8 
Grafieos: 7 
Adiccion: 9 
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CPC USER 


EL CPC USER 5INCLUYE: 

La coleccion de software para CPC (464/664/6128) 
mas interesante para los usuarios. 


1. UTILIDADES 


Base de datos. 


2. CARGADORES Y TRUCOS 


Los mejores cargadores y trucos para tus juegos: 
Pipemania, Dinamite Dux, 

Knight Force, etc. 


3. TRUCOS 


Bounce, Tunel Multicolor, Orden alfabetico, etc. 


4. NOTICIAS 


Toda la actualidad del CPC. 


5. JUEGOS 


Parchis. 

Urggg. 



Reserva tu proximo 
CPC USER. 

M&s noticias, trucos, 
utilidades, etc. 


^Se puede 
pedir mas? 

Ref.: 594. Solo 2.50(1 Ptas. 
(I.V.A. y gastos de 
emioinduidos) 
















































SPACE ACE II 



1. Los Stearins atacan. Los Sicanos atacan y Dexter debe 
utilizar su pistola para disparar a los sicanos DISPARA dos 
veces 



2. Menstruo amanllo. Tras seguir a Borf a un planeta re 
molo Dexter atemza la nave Pero cuando sale al extrano plane¬ 
ta alientgena es atacado por un gigantesco monstnio amanllo 
Pulsa ARRIBA 



5. Puente de piedra. El puerile se demimba y el monstnio 
amanllo atrapa a Ace con sus ganas Pulsa el boton de DISPA 
RO 



6. El monstruo gigante abre su garra. Atontado por el dts 

paro el monstruo suelta a Ace que se convieite en dexter segun 
cae El monstruo amanllo ataca de nuevo pulsa IZQU1ERDA 
paraevitarlo 



9. Plataformas mdviles Dexter atemza sobre ona plataforma 
suspendida en el espacto pulsa rapidamente ARRIBA paraevitar 
un dtsparo laser y DERECH A paracambtar de plataforma. 



10. Torre de la ntaquinana. La pialafonna avanza mexora 
blemente hacta la tone sin posibdtdad de salvacton pulsa DE- 
RECHA para colarte por uno de los agujeros de la tone 



3. Gatos aliemgenas azules. Segun huye del monstruo ama 
nllo Dexter es aconalado por galos aliemgenas Suumcaespe- 
ranza es convertirse en Space Ace. Pulsa DISPARO 



7. Robot centmela. Dexter se encuentra ante un robot centi 
nela que dispara rayos laser Pulsa DERECHA y ARRIBA para 
evitarlos Pulsa ARRIBA al pasar de la pantalla para salrar 
sobre un mecamsmo oculto 



11. Ojo con el lado oscuro Dexter se encuentra colgado de 
una cuerda, Kimberly le avisa que tenga cusdado de su lado os 
euro e inmediatamente se transforma en un clontco malvado de 
Dexter Pulsa ABAJO y DISPARO rapidamente para evitar al 
malvado Dexter 



4. El monstruo amanllo aparece de nuevo. El peli- 
gro atin acecha, el monstnio amanllo vuelve a atacar 
Pulsa ARRIBA y DISPARO 



8. Repisa de seguridad. Dexter se encuentra ante un 
sahente con un laser delante de el, pulsa rapidamente IZ 
QUIERDA 



12. Dexter lucha contra el lado oscuro. La cuerda se 
rompe y Dexter cae a una plataforma inferior El lado oscu 
ro sigue atacando pulsa ABAJO y DERECHA (muy rapt 
do) paraesquivarloy meterieen un agujero 
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14. El lad® oscuro se transforma. El lado oscuro tambien 
se transforma, pero en un gigante y ademas nos dispara Pulsa 
IZQUIERDA para evitarlo 


19. Cabeza rodante. Ace llega al suelo, pero su enemigo se 
ha convertido en una cabeza rodante y lo persigue Pulsa DERE- 
CHA y ARRIBA para esquivado 


24 Al horde del agujero. Aganado al horde del agujero 
Space Ace debe esquivar los disparos de Borf y los envites de 
una planta carnivora Pulsa DERECHA ARRIBA IZQUIER 
DA y ARRIBA 


15 Ataque del lado oscuro Ace parece conseguir escapar 
a naves de un puente pero el Ace gigante lo destniye y solo po- 
demos evitarlo con IZQUIERDA 


20 El complejc de la estacion central Dexter emerge en el 
complejo del malvado Borf Los dispositivos laser disparan dos 
veces pulsaABAJJO IZQUIERDA DERECHAyARRIBA 


25. Borf mete a Kimberly en el agujero. Borf esti metien 
do a Kimberly en el agujero para se la coma la planta carnivora. 
Pulsa IZQUBIERDA para icscatarla 


It. Ace Oscuro se come a Space Ace. El Lado Oscuro in 
tente comerse a Ace junto con un trozo del puente, pulsa DIS- 
PARO para evitarlo 


21. Ace rescata a Kimberly mientras cae. Kimberly cae 

por un precipicio y Dexter no es lo suficientemente fuerte como 
para salvarla Pulsa Disparo para convertute en Space Ace y 
DERECHA, DISPARO DERECHA para conseguir huir 


26. Ace se balances sobre el agujero hacia Kimberly. Ace 

debe utilizar su inercia para salvar a Kimberly y asi nnsmo 
Pulsa IZQUIERDA y DERECHA 


17. Ace evita la boca de el lado oscuro. De pie en la boca de su 
replica gigante AcesegiraparaimraralabocadelLado Oscuro y 
no tiene otra eleccion que pulsar DERECHA y DISPARO 


22. Tunel de salida a la nave espacia I Space Ace y Kim 
berly se han adentrado en un tunel elige IZQUIERDA para ac 
ceder al pasadizo conecto y DERECHA para despegar en la 
nave, antes de que una planta gigante nos destruya 


27. iSeguro al fin?. Por fin Ace y Kimberly estan a salvo 
un DISPARO nos librara de la entrometida planta 


13. Agua creciente en el agujero. El agujero empieza a lie 
narse de agua, pulsa el boton de DISPARO para convertirtc en 
Space Ace y salir atroso del apuro 


18. Ace Oscuro dispara a Ace. Al escapar el pequeno Ace, 
el Lado Oscuro decide desnurlo con su pistola, pulsa IZ¬ 
QUIERDA IZQUIERDA IZQUIERDA y DERECHA. 


23. Fuera del complejo. Parece que ya se ha acabado la 
histona pero Borf vuelve de nuevo disparando a nuestro amigo 
y raptando olra vez a Kimberly Pulsa DERECHA y ARRIBA 
para ocultarte en un agujero 
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POKES, TRUCOS Y CARGADORES ■ 


PREDATOR 2 

C omienza a jugar y pulsa la 
tecla de pausa. Ahora teclea 
la siguiente frase: "YOU'RE ONE 
UGLY MOTHER" y quita la 
pausa. Dispondras de energia mfi- 
nita. 


NAVY SEALS 

J uega hasta eonseguir una buena 
puntuacion, lo sufieientemente 
buena como para entrar en la tabla de 
altas puntuaeiones. Introduce tu nom- 
bre como PSBOYS. Comienza otro 
juego y pulsa la H para hacer una 
pausa. Ahora, cada vez que pulses la 
tecla ESCAPE pasaras de fase. 


CLZAX 



tt 





S i en la version de Amiga, en la tabla de records, se tecleea PEARL HAR¬ 
BOUR observaremos como cuando eliminamos a un enemigo este muere 
de una forma bastante extrana y si se teclea TORATORATORA se obtendra 
energia infinita 


NIVEL 4 


T eclealos siguientescodigospara 
pasar de nivel: 


Camina alrededor del anillo del suelo 
en el sentido de las agujas del reloj, 
hazlo tres veees para abrir el suelo. 


2. CDDFF10006F70 

3. CC5EE21000E10 

4 465FA3I001EB0 

5 B57F943000EB0 


6 IBBEB53010A41 
7. 8DDFB6201OAC1 
8 . EOi 1F730178C1 

Tambien puedes utilizar los 
siguientes trucos para otros 

mveles: 


NIVEL 7 


Cuando Nordac se zambulla bajo el 
agua, deberas volver rapidamente y 
avanzar hacia la escalerilla de al lado 
del remolino. 


NIVEL 8 


Para eliminar al dragon y a Mordamir, 
utiliza seis hechizos magicos 
(BLINK), despues utiliza el hechizo 
de proteccion de fuego (contra las 
llamaradas dragon). Cuando este pare, 
manten levantado el amuleto y 
Mordamir se dara la vuelta. Lo demas 
lo tendras que avenguar tu... 
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A 1 empezar sube la guardia y 
pulsa amba y derecha, mante- 
niendo esta posicion pulsa el disparo 
eontinuamente y no habra boxeador 
que te haga sombra. 


KICK OFF II 



E ste es con mucho mi juego pre- 
ferido, y juzgando vuestras car¬ 
tas, veo que es el vuestro tambien. Asf 
que vamos a dar una sene de pistas: 

Goles: No hay mngun metodo pre- 
defmido, pero los siguientes suelen ser 
efectivos 

1.- Tan pronto como te hagas con la 
pelota corre lo mas rapido que puedas 
a la izquierda o la derecha del recua- 
dro del centre y haz un disparo con 
efecto segun entras en el area peque- 
na. 

2.- Curva un tiro largo desde el cua- 
dro del centra y tira fuerte a otro juga- 
dor que este cerca de la porterfa para 
que dispare a la red. 

3.- Coge la pelota y corre hacia el 
guardameta desde una posicion diago¬ 
nal. Golpea la pelota un poquitin alto 
y entrara o rebotara para intentarlo de 
nuevo. 

Penaltis: Una tonteria. Simplemen- 
te pulsa el boton de disparo cuando la 
flecha esta en el centra de la porterfa. 
Ten cuidado de mantener pulsado el 
disparo mucho tiempo o te saldra un 
tiro alto por encima del larguero. Pa¬ 
rados no es tan facil, pero hay un 
truco. Tan pronto como disparen la 
pelota pulsa el boton de repeticion, 
antes de que esta comience te saldra 
una indication de que modo quieres 
ver. Elige la repeticion a c&mara lenta, 
y segun termina la repeticion sabras 
hacia donde va a lr la pelota. Cuando 


haya terminado automaticamente te 
tiras hacia el lado que hayas observa- 
do y evitaras el gol casi todas las 
veces. 

Corners: El secreto de los comers 
es imagmarse que el icono es la pelota 
que vas a golpear, Asf, si pulsas abajo 
haras un tiro cerrado y dispara hacia 
arriba y la pelota rodara a lo largo del 
campo. Para conseguir un tiro bajo 
dentro del area o en la porterfa, deberf- 
as golpear fuerte. 

Faltas: Golpea la pelota y pulsa un 


poco el boton de disparo para un se- 
gundo toque. La pelota ira a la red, o 
rebotara en la defensa. No te preocu- 
pes en tirar la pelota por encima del 
portero ya que esto da buenos resulta- 
dos muy pocas veces 
Selection de jugadores: No hay una 
gran diferencia entre los jugadores, Los 
delanteros reservas pueden trabajar 
muy bien en la porterfa - algunos incluso 
mejor que los actuales guardametas. 
Usando esto, experimenta un poco para 
encontrar talentos ocultos. 
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Correo 


CPC 


Como poner pokes 

Me llamo Sergio Concepcion 
y poseo un Amstrad CPC 
6128 monitor color (disco) y 
me gustaria que me respon- 
diesen algunas preguntas. 

1 i Como se podrlan progra- 
mar pokes 9 Por ejemplo, el 
siguiente poke del juego Stri¬ 
de r: Poke &.2BA7,01 y Poke 
&2BB2J0 

2 ^ Si hay que ponerlo con 
disco, con cual de ellos ? 

Sergio Concepcion 
(Barcelona) 

RESPUESTA: 

1. Primero decirte que los 
pokes no se programan, en 
todo caso se buscan. Son 
celdillas de memoria que 
nosotros podemos alterar 
desde el BASIC con la ms- 
trueeion 'POKE numero, 
n", donde numero es una di- 
reccion de memona y n un 
determinado valor 

2. Puedes poner eualquiera 
de los pokes y hay varias for¬ 
mas. La pnmera y la mas sen- 
cilla es introducirlo directa- 
mente con un pokeador, 
transtape o multiface dispo- 
mbles para Amstrad Para 
ello tan solo tienes que cargar 
el juego, activar el pokeador 
o sfmil y elegtr la opcion de 
introduecion de pokes. 

La segunda es mas eompli- 
cada, ya que requiere eono- 
cimientos de programacion 
Se trata de la elaboracion de 
un cargador en BASIC o en 
CODIGO MAQUINA, de- 
pendiendo de la proteccion 
del videojuego. 


CPC 


CPC 

Soy un asiduo lector de vues- 
tra revista y usuario del Ams¬ 


trad CPC 6128 Plus Desea 
ria que me contestasen a las 
siguientes preguntas 

1 6 Que diferencia hay entre 
el CPC antiguoyelnuevo 9 

2 Con el programa Diskit 
del jCPM he podido hacer 
copias de algunos videojue- 
gos, pero con PIP no 
lPor que? y ^P or que algu¬ 
nos y no todos 9 

3. 6 Podria conectar mi or 
denador directamente a 
otro ? , £y a un Spectrum 9 

4 El cartucho que va incor 
porado en el CPC 6128 
Plus i es el GX4000?, y si lo 
es, ^Porque no veo en nin 
guna tienda, ni revistas, 
tiendas de estos cartuchos 9 

5 6 Cuando comentan algun 
juego e incluyen el precio 

l Quiere dear que lo venden 
ustedes 9 

6 6 Porque no incluyen una 
lista de videojuegos y pre 
cios 9 

7 . iComo puedo pokear los 
videojuegos si en la mayoria 
no consigo encontrar USR? 

8 Y por ultimo, jcomo po- 
dria saber para que sirven 
los programas que existen en 
el disco / CPM 9 , el libro su 
mimstrado con el ordenador 
solo habla de unos cuantos. 

Antonio Murcia 
(Alicante) 

RESPUESTA: 

1 Basicamente son iguales, 
pero el CPC PLUS meorpo 
ra muchas ventajas de las 
que no dispone el modelo 
antiguo, como el puerto RS- 
232, la salida para modem, 
la posibilidad de conectarle 
cartuchos con videojuegos y 
utilidades, el nuevo chip de 
somdo con mas canales, las 
nuevas posibilidades grafi- 
cas, etc. La compatibilidad 
con el modelo antiguo no 
ofrece dudas. 

2. El programa Diskit del C/ 
PM permite hacer una copia 


de seguridad de un disco del 
sistema, si tienes en cuenta 
que la mayoria de los juegos 
vienen protegidos y no utili- 
zan siempre un sistema exac- 
lamente igual, comprenderas 
por que no puedes copiarlos. 
El programa PIP, sin em¬ 
bargo, sirve para copiar fi- 
cheros. Si tienes en cuenta 
que muchos fieheros estan 
oeultos y que muchas veces 
los programadores graban 
la informacion directamente 
en el disco, sin fieheros, le- 
yendo sector a sector, tam- 
bien comprenderas por que 
este no es tampoco un siste¬ 
ma fiable. 

3. Sf, puedes conectar tu or¬ 
denador a un Spectrum o a 
otro eualquiera que dispon- 
ga del interface de salida/ 
entrada RS-232. Tambien 
necesitaras un software de 
comumcaciones en cada 
una de las maquinas. 

4. Los cartuchos de la con 
sola GX 4000 de Amstrad 
son iguales a los utilizados 
por los Amstrad de la serie 
PLUS. Respecto a la difi 
cultad de encontrar los car¬ 
tuchos, nosotros los hemos 
visto en multitud de tien¬ 
das. Puedes recumr a unos 
grandes almacenes: seguro 
que los tienen. 

5. Normalmente nunca po- 
nemos el precio a los progra¬ 
mas de videojuegos que co- 
mentamos, salvo que se trate 
de un producto especial en 
el que las vanaeiones de pre¬ 
cio pueda vanar notable- 
mente frente a los demas. 

Los juegos, hbros y dem&s 
productos que se venden a 
traves de nuestra revista 
aprecen siempre al final de 
la revista en la seccion de 
ofertas. 

6. En ocasiones especiales 
hemos lanzado algun eatalo- 
go con una sene de productos 
de interes, pero normalmente 
no lo hacemos ya que pensa- 
mos que los precios son bas- 


tantes similares como para 
proporcionar siempre las 
mismas cantidades y los pro¬ 
ductos se renuevan constan- 
temente. 

7. Si posees un Amstrad CPC 
no debes buscar la mstruc- 
cion USR, esta la utilizan los 
Spectrum para ejecutar un 
bloque de eodigo (entre otras 
apheaeiones). La instruecion 
que has de buscar en el Ams¬ 
trad CPC es "CALL" y solo 
te servira si el juego esta to- 
talmente desprotegido. 

8. Hay multitud de hbros que 
hablan sobre el sistema ope¬ 
rative, en nuestra seccion de 
ofertas hay uno muy mtere- 
sante de la editorial RA-MA. 


PC, AMIGA Y ATARI 


Juegos de Sierra 

Debido a la llegada de los 
juegos de Sierra On Line a 
Espana, me gustaria que hi- 
ciesen un apartado en la re 
vista con las soluciones de 
los miticos King's Quest, 
Police Quest, Hero Quest, 
Larry, Manhunter, Space 
Quest, etc 

Podrian dar la solucion de 
cada uno de ellos en cada 
edicion de la revista, estoy 
seguro que interesara a la 
mayoria de los lectores de 
Megaocw 

Ricardo Cabello 
(Madrid) 

RESPUESTA: 

Estamos muy de acuerdo 
contigo, pero esta seccion, 
que nosotros llamamos "LA 
GUIA DEL JUGADOR”, 
lleva mas de un ano en fun- 
cionamtento y su cometido 
principal es mostrar al lec¬ 
tor los distintos caminos 
para acabar los mas difici- 
les videojuegos. 

El problema de hacer una 
seccion mensual es que no 
hay, todavfa, sufieiente va- 
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Correo 


nedad de videojuegos de Sie¬ 
rra en nuestro pais tradueidos 
al castellano y, ademas, exis- 
ten otros programas bastante 
complejos que tambien resul- 
ta interesante comentar. A su 
vez, a modo de nota, ERBE 
SOFTWARE distnbuye 
unos interesantes manuales 
con ayudas en castellano de 
los videojuegos de Sierra que 
se encuentran dispombies en 
nuestro mercado. 

Por eierto. y para cerrar esta 
respuesta. Hero Quest es un 
juego de Gremlin Graphics 
basado en el popular juego 
de tablero, no conocemos 
ninguna produccion de Sie ¬ 
rra con este nombre. 


PC AMIGA Y ATARI 


Compatibilidades 

No entiendo mucho de orde 
nadores y me gustaria saber 
si los juegos de Amiga y Atari 
ST son de 3 5 y si es que si 
6 sirven para IBM 3 5? 

Alberto Manzano 
(Murcia) 

RESPUESTA: 

Si, los juegos de Atari ST y de 
Amiga se sumimstran en dis¬ 
cos de 3.5, aunque esto no 
quiere decir que no soporten 
unidades de 5.25. Sin embar¬ 
go, los videojuegos no son 
compatibles entre ordenado- 
res por el tipo de umdad de 
disco, si no por el tipo de co- 
digo utilizado en cada uno. 
Como respuesta podriamos 
darte un no, los videojuegos 
de Amiga son solo para 
Amiga, los de Atan para 
Atan y los de PC para PC. 


CPC 


Preguntas varias 

Hola, tengo un CPC 6128 
PLUS que compre hace 


poco, y como soy nuevo en 
esto de los ordenadores, me 
gustaria haceros las si- 
guientes preguntas 
/ Fui a unos grandes alma 
cenes a comprar un cable 
para conectar al ordenador 
una umdad de cassette, y 
me dijeron que no se fabri 
can ya estos cables para 
este tipo de ordenador y 
por lo tanto no se venden 
Pues bien ( podria fabri- 
carme yo mismo dicho 
cable?, de ser asi, (que pa 
tillas tengo que conectar al 
zdcalo del ordenador y a 
las clavijas del cassette? 

2. (Donde se encuentra el 
zdcalo para conectar una 
umdad de cassette al CPC 
6128 PLUS? 

3 ^ Do tide podria comprar 
un copion para desproteger 
los programas de cassette y 
pasarlos a disco? (Podrian 
darme alguna direct ion ? 

4 (Para que sirven unas 
pestanas pequenas que hay 
debajo de las teclas F yJ? 

5 i Como podria recuperar 
los ficheros borrados del 
disco ? 

Fco. Javier Fernandez 
(Asturias) 

RESPUESTA: 

Respondiendo a tus pregun 
tas por el orden en que las 
has formulado: 

1 y 2. El cable que permite 
conectar el cassette al orde¬ 
nador es distinto en los mo- 
delos de Amstrad CPC 
6128 y PLUS No tenemos 
noticias de que se este ven- 
diendo algun cable para 
este ultimo y las conexiones 
de los cables quiza las pue- 
des conseguir en la empresa 
AMSTRAD. 

3 Los copiones no suelen 
servir para desproteger vide¬ 
ojuegos, se limitan, como su 
propio nombre indiea a co- 
piar. Respecto a donde com¬ 


prar uno es diffeil, ya que 
estos programas no suelen 
encontrarse dispombies en 
los estableeimientos, te re- 
comendamos que pongas un 
anuncio en la seccion de m- 
tercambio entre lectores. 

4. Esas pestanas son simple- 
mente un aspecto estetico o 
similar, ya que no tienen 
ninguna funeion en especial. 

5. Los ficheros del disco no 
pueden recuperarse con el 
software que se sumimstra 
con la maquina, para ello 
necesitas otros programas 
que podras encontrar en al- 
gunos numeros antiguos de 
nuestra revista o bien po- 
mendo un anuncio en la 
seccion de CVC. 


CPC 


Muchas dudas 

Tengo un Amstrad CPC 
6128 y me gustaria que me 
solucionasen las siguientes 
preguntas 

1) Necesito un lapiz optico 
para mi ordenador. (A que 
direccion debo escribir?, 
ICuanto cuesta?, iPuedo 
utilizarlo con el ADVAN 
CED ART STUDIO?, 
IExiste algun program a 
bueno para el lapiz optico ?, 
^Puedo hacer mis propios 
programas para el mismo ? 

2) (Donde puedo conseguir 
el ULTRASOUND y cuanto 
cuesta? 

3) 6 La impresora STAR 
LC io color, vale para mi 
ordenador?, (Donde la 
puedo conseguir?, (Cuanto 
vale? Pienso comprarme un 
Amiga 2000, 6 me sevird 
tambien? 

4) Existen aparatos que 
lean hojas y las escriban en 
la pantalla (Como se lla- 
man?, (Existen para mi or¬ 
denador?, (Donde puedo 
encontrarlos? 

6) iQue son las tarjetas 
graficas?, (Para que sir 


ven?, (Existen para mi or 
denador? 

Jose Miguel Vazquez 
(Lugo) 

RESPUESTA 

1) Si estas interesado en 
comprar un lapiz optico 
para el CPC, puedes Uamar 
a LINE, telefono (943) 61- 
55-35. El Advanced Art 
Studio no funciona con el 
lapiz, sin embargo permite 
utilizar un joystick o el 
raton AMX. De momento el 
Umcp software que puedes 
conseguir para el lapiz es el 
que viene con el mismo 
Tambien puedes hacer pro¬ 
gramas que funcionen con 
el lapiz optico, pero es neee- 
sano tener buenos eonoei- 
mientos de programacion y 
de funcionam lento del 
mismo. 

2) El Ultrasound puedes lo- 
calizarlo en LINE, el preeio 
es de 6.500 pesetas. 

3) La impresora a color 
STAR LC-10 funciona per- 
fectamente con el Amstrad 
CPC, vale 59.900 pesetas 
(sin I.V.A.) y puedes solici- 
tarla a SCS COMPONEN 
TES ELECTRONICOS 
S.A. Para mas informacion 
puedes remitirte al numero 
10 de Amstrad Sinclair 
OCIO, en ese ejemplar hici- 
mos un interesante banco de 
pruebas. La impresora te 
funcionara a la perfeccion 
con el Amiga 2000 6 500 

4) El aparato a que te refie- 
res se llama Scanner y no 
esta dispomble para el CPC. 
6) Las tarjetas graficas son 
modulos que podemos in- 
sertar en los compatibles 
PC. El principal cometido 
de estas es la aumentar la 
capacidad grafica de la ma¬ 
quina: color y resolution. 
Las mas conocidas son: 
HERCULES, CGA, EGA, 
VGA y TANDY. 
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Compro, vendo, cambio 


ANDALUCIA 


; Atencion!. Presta mucha 
atencion. Este. no devuelve los 
discos. Sera Es Rafael Reyes 
Grande C/ Federico Mayor Ga¬ 
yane Sevilla. 

Vendo, Cambio juegos y utili 

dades para Amiga Novedades 
y onginales Intereados dingir 
se a Lorenzo Barnonuevo Co- 
bo C/Las Minas ,9 23007 
Jaen Tin 958/258 212 

Se ha creado el Club PC Soft. 

Cambiamos y compramos jue 
gos para PC 3 1/2, 5 1/4, Spec 
trum Y CPC. Escribir a : Fran 
cisco Ramirez C/ real 28, 2 
Campillos (29320 Malaga) 
TIf 952/72 206 


GALICIA 


Tti nuevo Club de Amiga y 
Pc Todo sobre juegos y utdida- 
des ultimas novedades Pro- 
grasmas importados y muchos 
mas. Solicita informacion a: 


Francisco Jose Corredoira C/ 
Augusta Garcia Sanchez N° 2, 
10° B 36001, Pontevedra 

“Vendo, por cambio de orde- 
nador: AMSTRAD 6128 + mo¬ 
nitor en color + lote de juegos 
y programas por 50 000 Escn- 
bir a Luis Miguel Mota Otero 
C/ Travesia n° 11 5 A 27890 
San Ciprian (Cervo) Lugo 
Tlf 982/594 384 

Vendo programas para PC y 
Amiga, tanto juegos como uti 
hdades Precios muy baratos. 
6 A que esperas 9 Llama ya. Pe 
po Brea Florian C/ Isabel II 
24-3° 36002 Pontevedra Tlf. 
986/ 86 15 15 

Si estas muy interesado en 

programas para PC o Amiga y 
en las ultimas novedades para 
estos ordenadores, llama o es- 
cnbe a Guillermo Vega Rodn 
guez; C/ Loureiro Crespo 17. 
3° B (36001 Pontevedra) 
Tlf 986 85 89 10 


MADRID 


Vendo juegos para la consola 
Sega Megadrive. Tengo las ul 
timas novedades y anti 
guas Buen precio Tambien en 
vio por eorreo cambio y com 
pro juegos Preguntar por Vic 
tor Tlf 91/218 16 66 

Nuevo aviso para entrar en el 
club de intercambio d discos 
para chicos y chicas de 12 a 18 
anos : LF1 (Locos Fanaticos 
de la Informatica) Teneis que 
tener un ordenador PC con 512 
K, como mimmo unidad de 
disco de 5 25" y tarjeta grafica 
C G A Enviad una lista de los 
discos que tengais, una foto 
carnet, vueslro nombre en cla 
ve y vuestro datos personales 
a Rafael Cubino Gonzalez C/ 
Torrejon n 35, 2° izda Parla 
28980 Madrid ! Animaros 1 
Estamos esperando vuestras 
cartas 

Vendo, cambio o compro pro¬ 
gramas de domimo publico, de 


mos, utilidades, juegos etc pa 
ra Amiga Tengo lo ultimo Pre 
cio por programa 350 Ptas In- 
eluido disco solicita catalogo 
sin compromiso a Mega Po 
Desk Daniel Gutierrez More 
no C/ Santander, 5 3" B 28980 
Parla Madrid Tlf 91/ 699 72 
83 

Club de usuarios de Game 
Boy” Noticias, intercambio 
sorpresas Pasatelo Game Boy y 
envfa tus datos y si puedes una 
foto a. Oscar del Monte C/ 
Oviedo, 4 2°A 28934 Mosto- 
les. Madrid 


LA RIOJA 


Vendo ordenador compatible 
IBM PC/XT 640 K con dos 
unidades de dsico 5,25 y 3,5 
monitor color 4,7/10 MHz. 1 
puerto sene 2 puertos paralelo, 
salida Joystick, regalo impreso 
ra Jose M a Lorea Pasaje Celso 
Diaz, 3 2 D 26580 Arnedo (La 
Rioja) 941/38 04 77 


£TIENES ALGO QUE CAMBIAR, COMPRAR O VENDER? 
lO QUIZA OFERTAS O DEMANDAS TRABAJO...? 





En via este cup6n 
con 50 sdlos a 
MFGAOCIO. 

C/Garcia de Paredes 76 
Dpdo. 1A 
28010 Madrid 


Estos onuncios estdn reser- 
vodos exdusivamente a par¬ 
ticulates y sin objetivos co- 
merciales: ofertas de traba- 
jo, intercambio y venta de 
material de ocasion, crea¬ 
tion de clubes, cambio de 
experiencias, contactos y 
cualquier otro servicio util 
a nuestros lectores. Los 
anuncios de venta e in¬ 
tercambio de progra¬ 
mas no originates se- 
rdn rechaxados sis- 


temdticamente. 


MEGAOCIO no garantiza ningun plazo de publica¬ 
tion y se reserva el derecho a publicar los anuncios. 

























OFERTAS 


■ COMPLEMENTOS 



• Fl NDA CPC 464 H)SF. VFRDK 
REF. 14! PVP 179“) ptas. 

. FLNDA CPC 6128 FOSF. VFRDF 
REF. 142 PVP 1500 ptas 
. CPC 464 COLOR 


• REF. 143 PVP 1795 puis. 

• FUNDA CPC 6128 COLOR 
REF 144 PVP 1795 ptas. 

• CABLE AUDIO CPC 6128 
REF. 190 PVP 995 ptas. 

• AR( H1VADOR 50 UDS 5-1/4 


REF. 186 PV.P. 2424 ptas. 
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CABLE PROLONG. CPC 464 

REF 192 PVP. 2600 ptas 


• KIT LIMPIEZA DISCO 5-1/4 


REF 195 PVP. 4500 ptas 

• JOYSTICK AMSTK K CPC 
REF400 PVP. 950 ptas. 

• KIT LIMPIACASSFTTES CPC 
REF4I2 PVP 745 ptas. 

• DISCOS VIRGFNFS AMSOFT 
3" PCW/CPC 

REF. 300 PVP 510 ptas. 


■ UTIL1DADES 

. CONTROL STOCKS PI W/CPC 
REF476 PVP 7900 ptas 

• RFGISTRO FACTURAS 
CPC/PCW 

REF478 PVP 7900 ptas. 

• MATEMATICAS CPC 
REF558 PVP. 6800 ptas 

• F.STADISTICA CPC 
REF559 PVP. 6800 ptas 

• CPC USER N° 1 CPC 6128 
REF590 PVP 2500 ptas 

• CPC USER N- 2 CPC 6128 
REF59! PVP 2500 ptas. 

• ( P( USER N B 3 ( PC 6128 
REF592 PVP 2500 ptas 

• CPC USFR N° 4 CPC 6128 
REF593 PVP 2500 ptas 

■ LIBROS 



• APRENDA LOGO CON 
AMSTRAD C PC 424 1981 
REF501 PVP 2100 ptas 


• GUIA PROGRAMADOR C PM 

REF503 PVP 2800 ptas 



. CABLE PROLG. CPC 6128-664 

REF 196 PVP. 3275 ptas. 



• CPC USER N- 5 CPC 6128 
REF594 PVP 2500 ptas. 

• (JEST! BASKET (CPC) 

REF652 PVP 14950 ptas. 

• DISFNADOR GRAF.SCREEN 
DESIGN CPC 464 CINTA 
REF. 110 PV.P. 6000 ptas 

• AMSBASE AMSOFT CPC 464 
CINTA 

REF. 112 P V P 2200 ptas. 




■ JUEGOS 

• Sport 88 CPC CASSETTE 
REF. 484 P.V.P. 1.295 ptas. 

• HMS Cobra CPC 3" 

REF.510 P.V.P. 2500 ptas. 

• ATROG CPC 3" 

REF.511 P.V.P. 2000 ptas. 

• Red October CP 3" 

REF.512 P.V.P. 1500 ptas. 

• Prohibition CPC 3" 

REF.513 P.V.P. 2000 ptas. 

• Pantera Rosa+Mortadelo CPC 3" 
REF.521 P.V.P. 2900 ptas. 


























































Joystick 



Mando pomo-eje 


Pulsadores 


Conmutador-se lector 


De sistema magnetico (sin 
muelles), con 4 microrruptores. 
En caso de improbable averi'a, 
la pieza danada es recambiable 
en unos segundos 


2 pulsadores con disparo 
diferenciado, equipados de 
microrruptores, con capacidad 
para efectuar mas de 10000.000 
de pulsaciones 


Capacita al joystick 
Telemach-200, como el umco en 
el mercado que se adapta a todos 
los ordenadores (SPECTRUM- 
MSX-AMSTRAD-COMMODORE- 




SYSTEM 4 de Espana, S A 
Plaza de los Martires, 10 
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